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Основан в 1996 году 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


ы с нетерпением ждали появления Heroes of Might & Magic V. 
Ведь по этой игре можно косвенно судить о состоянии всей 
российской индустрии. К счастью, Ма! не подкачал, и про- 
должение всеми любимых «Героев» достойно звания Heroes 
of Might & Magic. Подробнее об игре читайте в нашем гигантском об- 
зоре — в статье шесть сотрудников «СИ» изложили свое мнение о 
проекте. Кроме того, мы успели подготовить первую часть тактики; 
продолжение ищите в следующем номере. 
Видеоматериалы с выставки ЕЗ уютно расположились на нашем DVD, 
а узнать о лучших играх вы можете из статьи «ЕЗ: Итоги». Впрочем, 
на этом мы не остановимся — через две недели вас ждут интервью с 
разработчиками Dead Rising и Coded Arms: Assault, а затем придет че- 
ред и Valkyrie Profile: Lenneth. Тема этого номера — новые игры о Co- 
нике и Марио, представленные на ЕЗ 2006. Как минимум, две из них, 
Sonic the Hedgehog (PS3, Xbox 360) и Super Mario Galaxy (Wii), заслу- 
живают самого пристального внимания геймеров. 
Второй номер подряд нас радует авторскими колонками А. Купер (он 
же — Валерий Корнеев), а в этом номере вас ждет еще один сюрприз — 
материал от пожелавшего остаться неназванным специалиста по 
японскому геймерскому подполью. Другой специалист, Игорь Сонин, 
исследовал вопрос о подключении Р$2 к Сети и протестировал нес- 
колько свежайших игр, имеющих мультиплеерный режим. 
Поклонникам РС-проектов рекомендую обратить внимание на «Хит» по 
Armed Assault. Под этим названием скрывается вторая часть Operation 
Flashpoint. В России игра так и зовется — «Операция Флэшпойнт 2». А 
специально для фанатов Shenmue мы подготовили «Хит» по Yakuza — 
новому криминальному боевику oT Sega. 
В «Обратной связи» не забудьте изучить объявление о поиске новых 
авторов. Кроме Toro, мы решили провести эксперимент — организо- 
вать прямую телефонную линию с редакцией. Нам очень важно нала- 
дить постоянную связь с нашими читателями. Если не сможете или не 
успеете дозвониться — смело пишите нам письма или задавайте воп- 
росы на форуме (http://www.gameland.ru). Мы всегда вам рады! 


Константин Говорун 
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[| ВОЙНЫ ИГРОВЫХ ПЛАТФОРМ 


НЕ БУДЕТ ХЕНДХЕЛДА! 


> Microsoft в очередной раз опровергает слухи о секретной разработке 


портативной игровой системы. 


орпорация Microsoft продолжает откре- 

щиваться от слухов о разработке пор- 
тативной игровой М$-системы, словно это 
кошмарный вирус. На этот раз роль борца 
с народной любовью к домыслам взял на 
себя Нил Томпсон, отвечающий за распро- 
странение Xbox в Северной и Восточной 
Европе. По его словам, сейчас в компании 
даже не помышляют о том, чтобы вторг- 
нуться на рынок хендхелдов, где уже вов- 
сю рвут друг дружке глотки Зопу и 
Nintendo. Вместо этого Microsoft намерена 
сосредоточиться на развитии своего «мо- 
бильного» направления. 


Напомним, что слухи о возможном выпуске 
карманной системы от Microsoft неоднок- 
ратно появлялись в последнее время. Наи- 
более достоверным их источником был 
Дин Такахаси — автор книг об Xbox и Xbox 
360, хорошо знакомый с сотрудниками иг- 
рового отдела корпорации. м 


Мсго$ой" 


XBOX 360 НЕ ПОДЕШЕВЕЕТ — > 


= Microsoft считает цену на свою консоль вполне 
приемлемой и не собирается ее снижать. 


редставители Microsoft на корню зарубили слухи о возможном 
П снижении цены на игровую систему Xbox 360. Не вдаваясь в 
подробности, сотрудники компании заверяют, что у них нет ника- 
ких планов на этот счет, a ХБох 360 сумеет завоевать симпатии 


геймеров без дополнительных скидок. Удивляться нечему: после 
объявления стоимости PlayStation 3 (от 500 до 600 долларов в за- 
висимости от комплектации) предложение М$ (300 и 400 долларов 


за Core и Platinum издания соответственно) и впрямь выглядит 


весьма заманчиво. 


Впрочем, на пятки Microsoft наступает Nintendo, которая от- 
казывается просить больше 250 долларов за свою кон- 
соль Wii. Не исключено, что в пылу борьбы с конкурен- 
тами корпорация Билла Гейтса передумает и снизит 


цену на приставку. м 


МИЯМОТО 0 ГЕЙМПАДАХ 
И НОВОМ ПОКОЛЕНИИ 


Сигеру Миямото высказался по поводу заимствования Sony идеи 
> с датчиками движения, а также пожурил консоли конкурентов. 


редставляющий компанию Nintendo Cu- 
П геру Миямото не удержался от критики в 
адрес Sony и игровой системы PlayStation 3. 
Первым делом мэтр прошелся по геймпаду 
консоли, который, как все помнят, оснащен 
приборами, реагирующими на наклон. Мия- 
мото не мог не отметить очевидное сход- 
ство между разработкой Зопу и контролле- 
ром системы Wii, в чью комплектацию так- 
же входят датчики движения. Подобное ко- 
пирование приемов Nintendo Миямото-сан 
назвал обычным для игровой индустрии де- 
лом. Более того, заимствование идеи с дат- 
чиками служит, по его словам, очередным 
доказательством того, что «Большая № 
развивается в правильном направлении, 
ведь плохому подражать не станут. 
А вот что Миямото совершенно не понрави- 
лось, так это сама PlayStation 3, а также, за 


компанию, Xbox 360. «Они говорят о новом 
поколении старых игр, предлагая все тот 
же геймплей и улучшая лишь графику», — 
заклеймил он позором конкурентов. м 
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СНОГСШИБАТЕЛЬНАЯ 
ПРЕЗЕНТАЦИЯ 

игровой системы Wii на 
ЕЗ обернулась для ком- 
пании Nintendo большой 
радостью: цена на ее ак- 
ции стремительно попо- 
лзла вверх и превысила 
рекорд, установленный 
еще в 2002 году. Это в 
очередной раз доказыва- 
ет, что бывшая Revolution 
пришлась по душе не 
только геймерам, но и 
людям, которые вороча- 
ют миллионами с такой 
же легкостью, с какой 
мы нажимаем кнопки на 
геймпадах. 


ГЛАВА КОРПОРАЦИИ 
MICROSOFT Билл Гейтс, 
как следует поразмыс- 
лив, пришел к выводу, 
что джойстик консоли 
Wii — по своей сути со- 
вершенно неправильное 
изобретение и вряд ли 
придется по душе мно- 
гим игрокам. Еще бы, 
ведь в консоли Xbox 360 
от Microsoft сенсоров 
движения у геймпадов 
нет, а хвалить то, чем не 
обладаешь, — не самая 
лучшая бизнес-страте- 
rua. Впрочем, Microsoft 
все еще считает Wii иде- 
альным кандидатом на 
роль второй домашней 
системы. Первое место 
предсказуемо зарезерви- 
ровано для X360. 


ИЗВЕСТНЫЙ ГЕЙМ- 
ДИЗАИНЕР УИЛЛ 
РАЙТ предельно кратко 
высказал свое мнение об 
игровых системах 
PlayStation 3 и Wii, кото- 
рое мы с удовольствием 
процитируем: «Шесть со- 
тен баксов — это очень 
много, и потому я ставлю 
на Wii. Единственное, что 
мне не нравится в консо- 
ли Nintendo, так это зави- 
симость работы контрол- 
лера от расстояния до 
телевизора. Если ты сто- 
ишь в полутора метрах — 
получается одно, а если 
в трех — уже совсем дру- 
гое». 


DS LITE поступит в 
продажу в Великобри- 
тании 23 июня по цене 
в 99 фунтов стерлингов 
(около $187). 


Если Sony еще во время ЕЗ выложила 
карты на стол, объявив дату запуска и це- 
ну игровой системы PlayStation 3, To 
Nintendo, как заправский музыкант, про- 
должает наяривать хард-рок на струнах 
нашего с вами любопытства. В свежем 
заявлении из стана «Большой N» гово- 
рится, что консоль Wii поступит в продажу 
в четвертом квартале нынешнего года и 
будет стоить не дороже 250 долларов. 
Всего к концу марта 2007 года японская 
компания намерена выпустить 6 миллио- 
нов экземпляров Wii и не менее 17 милли- 
онов игр для нее. Планы амбициозные, 
но, если учесть цену (a Wii почти наверня- 
ка будет самой дешевой из систем нового 
поколения) и интерес, который вызывает 
консоль у публики, их воплощение в 
жизнь, скорее всего, не за горами. 


В прошедшие недели Зопу сполна отве- 
дала праведного народного гнева, когда 
из различных источников стали посту- 
пать сведения о том, что компания наме- 
рена задушить рынок подержанных игр 
для PlayStation 3 и якобы уже предупре- 
дила британских распространителей о 
незаконности перепродажи. Нашлось и 
косвенное подтверждение: ранее в Сети 
появлялась информация об использова- 
нии в PlayStation 3 системы, которая 
позволит запускать диск с игрой только 
на одной консоли. К счастью, эти прог- 
нозы не оправдались. 

Та же участь постигла «утку» о запрете 
перепродажи игр: в официальном заявле- 
нии представители Sony назвали все про- 
исходящее не более, чем домыслами. 


МИКРОФОН ДЛЯ WII? 


> 


не все секреты Wii. 


Возможно, Nintendo раскрыла далеко 


азалось бы, череда сюрпризов благополучно миновала вместе с 

ЕЗ, но игровая система Wii до сих пор не дает покоя любителям по- 
фантазировать. Стоило появиться информации о том, что компания 
Nintendo зарегистрировала права на сетевой домен wiikaraoke.com, и 
копилка слухов о консоли немедленно обогатилась весьма любопыт- 


НЫМИ образчиками. 


Первое, что пришло в голову публике: Ha Wii будет выпущена карао- 
ке-игра, некий аналог SingStar компании Sony. Само по себе это 
вполне вероятно, и вряд ли кого-то удивит. А вот то, что необходи- 
мый для караоке микрофон будет встроен в тот самый революцион- 
ный геймпад Wii, — куда интереснее. Различные источники напере- 
бой вещают о том, как такое устройство позволит отдавать простей- 
шие команды в играх, вроде Nintendogs (DS) или Odama (GC), об- 
щаться через voice-over IP и переговариваться с партнерами в мно- 


гопользовательских проектах. 


Представители Nintendo прикрылись от жаждущей подробностей пуб- 
лики щитом с надписью «слухи не комментируем» и хранят гробовое 
молчание. Но отказываться от караоке-телефонно-микрофонной гипо- 
тезы еще рано: Nintendo относится к числу тех компаний, от которых 


можно ожидать чего угодно. м 


DUALSHOCK МОЖЕТ 
ВИБРИРОВАТЬ 


> 


омпания Sony, кажется, вновь 

села мягким местом в лужу. 
После сообщения о том, что из 
геймпада PlayStation 3 будет убра- 
на функция вибрации, так как она 
мешает работе встроенных гирос- 
копов, многие засомневались в 
правдивости японской компании. 
Догадливые аналитики тут же 
предположили, что «вибратор» пал 
жертвой не технических ограниче- 
ний, а судебного иска, который 
давным-давно подала против Зопу 
компания Immersion, владеющая 
патентом на эту функцию. 
Теперь же их догадки подтвержда- 
ются сообщениями как из стана са- 


Immersion опровергает слова Sony о технической 
несовместимости гироскопов и функции вибрации. 


мой Immersion, так и из компании 
eDimensional. Обе хором утвержда- 
ют, что геймпад PS3 завибрирует 
без всяких проблем даже с гироско- 
пами. Если Sony захочет и заплатит 
(а также перестанет отрицать права 
Immersion), то специалисты компа- 
ний решат ее проблему в кратчай- 
шие сроки. м 


НОВОСТИ II анонсы ure 
SINGSTAR ANTHEMS 


Очередная часть бесконечного песенного сериала SingStar будет доступна 
владельцам PlayStation 2 уже в августе. 


> 


отовясь к запуску PlayStation 3, компания Sony не забывает и об обладателях ее пре- 
Раша игровой системы. Чтобы последние не слишком завидовали новой SingStar, 
которая должна появиться приблизительно в одно время с PS3, лондонское отделение 
Sony готовит для PlayStation 2 игру SingStar Anthems. Очередная версия домашнего кара- 
оке предложит геймерам-меломанам перепеть композиции двадцати исполнителей, в том 
числе Queen, Бонни Тайлер и Scissor Sisters. Поступление Anthems в продажу запланиро- 
вано на четвертое августа. Игра будет принадлежать к бюджетной ценовой категории. 
Тех, кто по каким-то причинам до сих пор не обзавелся микрофонами для PlayStation 2, 
ждет специальное издание. ш 


«СХВАТКА» СТАНЕТ ИГРОЙ 


ДеНиро, Пачино и Килмер могут появиться на наших экранах 
в игре по мотивам популярного боевика «Схватка». 


> 


адо полагать, различные издательства разобрали уже все лицензии на современ- 

ные фильмы, а также картины, съемки которых еще ведутся. Иначе чем объяснить 
повальную страсть игровых компаний к получению прав на киноленты, вышедшие, мяг- 
ко говоря, не вчера. Из наиболее громких подобных «дел» можно припомнить рожде- 
ние замысла игры Scarface (по мотивам фильма «Лицо со шрамом») или совсем недав- 
ний анонс Reservoir Dogs («Бешеные псы»). А теперь к ним присоединилась еще одна 
культовая лента — Heat, в нашем прокате известная как «Схватка». 
Счастливые правообладатели из Titan Productions обещают выпустить игру по мотивам 
«Схватки» уже в следующем году для неназванных пока консолей нового поколения. 
Разработка поручена создателям милитари-шутера Brothers in Arms из студии Gearbox, 
а присматривать за игроделами будет сам Майкл Мэнн — режиссер картины. Также в 
Titan хвастаются, что сейчас ведутся переговоры со звездами целлулоидной «Схват- 
ки»: Робертом ДеНиро, Алем Пачино и Вэлом Килмером, а значит, есть шанс на появ- 
ление этих знаменитых товарищей в игре. 
С сюжетом игровой версии Heat не все ясно как раз из-за отсутствия договоров с акте- 
рами. Пока что обещают оставить тех персонажей, чьих исполнителей удастся привлечь 
к работе. Остальных безжалостно вычеркнут, чтобы не отвлекали на себя внимание. ш 


и Микки Маус и 
Гуфи в больших 
количествах в 
новой ММоО-игре. 


> 
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16 ИЮНЯ В ПРОДАЖУ 
на территории Европы 
поступит новое издание 
Nintendogs, получившее 
название Nintendogs: 
Dalmatian & Friends. В иг- 
ре будет шесть доступ- 
ных изначально пород 
собак, еще четырнадцать 
откроются в награду за 
воспитание живности. 
Геймплей Dalmatian & 
Friends будет аналогичен 
тем версиям, что были 
выпущены ранее, а зна- 
чит, нас вновь ждут увле- 
кательные процессы 
дрессировки, кормления 
и купания щенков. 


ОДИН ИЗ САМЫХ 
МНОГООБЕЩАЮЩИХ 
проектов для Xbox 360 — 
Gears of War от компании 
Epic — поступит в продажу 
осенью нынешнего года. 
06 этом поведал публике 
ведущий дизайнер игры 
Клифф Блежински. 


MIDWAY собирается 
издать в Европе версию 
Myst для PSP, которую 
ранее предложила 
японским геймерам ком- 
пания Sega. Когда имен- 
но РЗР-версия знамени- 
того квеста появится в 
наших магазинах, пока 
неизвестно, но вряд ли 
она будет выпущена до 
японского релиза в ию- 
не нынешнего года. 


ОСЕНЬЮ KOEI 
выпустит Gitaroo Man 
Lives! для карманной 
PlayStation Portable. Под- 
робности игрового про- 
цесса пока скрывают, но 
обещают мультиплеер. 


DISNEY ИДЕТ В КИТАЙ 


Компания Disney продала права на использование 
своих персонажей в ММО-проекте для китайцев. 


омпания Disney с решительностью разъяренного гризли ломится 
на растущий не по дням, а по часам китайский игровой рынок. И 


без того зарабатывающая в Поднебесной миллионы долларов сту- 
дия Уолта Диснея желает принять участие в выпуске многопользо- 
вательской игры со своими персонажами в главных ролях. Разра- 
боткой проекта занимается крупнейший в Китае онлайновый опе- 
ратор Shanda, который и будет продвигать его на рынке. Названи- 
ем игра пока обзавестись не успела, но уже ясно, что аудиторией 
будут совсем юные китайцы и китайские же домохозяйки — 
группа, которую никак нельзя причислить к банде хардкорных 
потребителей ММО-продукции. Бета-тестирование совместного 
детища Disney и Shanda начнется весной следующего года. m 
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ТРИ ЭПИЗОДА 
ОТ VALVE 


Компания Valve поделилась с адептами 
шотгана и мастерами монтировки своими 
планами относительно сериала Half-Life 2. 
Дополнение к игре под названием Half-Life 
2: Episode One уже распространяется че- 
рез обычные магазины и систему цифро- 
вой дистрибуции Steam, а вот «Второй 
эпизод», по сообщениям представителей 
Valve, нагрянет на наши компьютеры в 
конце нынешнего года. Также среди за- 
явлений от Valve промелькнула интерес- 
ная фраза: «Episode One — первый в три- 
логии, которая завершится к Рождеству 
2007 года». Видимо, это следует пони- 
мать как намек на выход третьего эпизо- 
да Half-Life 2 в конце следующего года. = 


= 
ЕСТЬ КТО ЖИВОЙ? 


Издательство Ubisoft, довольно урча, 
уволокло в свою берлогу самый лако- 
мый кусок из числа тех, что может пред- 
ложить сейчас киноиндустрия, — лицен- 
зию на создание игры по мотивам куль- 
тового сериала Lost, известного в на- 
шей стране под названием «Остаться в 
живых». Необитаемый остров, полсотни 
уцелевших после авиакатастрофы пас- 
сажиров, непонятные события и пирами- 
ды скелетов в шкафу каждого участни- 
ка драмы перекочуют в игровую адапта- 
цию Lost из фильма при содействии сту- 
aun Ubisoft Montreal. Выход игры в вер- 
сиях для домашних и портативных сис- 
тем, а также для персональных компью- 
теров запланирован на 2007 год. ш 


a 


Наслаждайся свободой общения 
с 90% скидкой после нескольких минут 
разговоров в день” 


Тариф «Хочу сказать» 
Подробности ® 0606 


Билачцн" 


живи на яркой стороне 


НОВОСТИ II анонсы ure 
FEAR EFFECT ВОЗВРАЩАЕТСЯ 


Фильм по мотивам популярной игры выйдет Ha экраны 
в 2008 году, режиссером станет Стэнли Тонг. 


последние месяцы поклонникам сери- 
ana Fear Effect жилось очень неспо- 
койно: права на создание фильма по мо- 
тивам их любимых игр захватил зловещий 
немец Уве Болл, картины которого даже у 
Терминатора способны вызвать нервный 
тик и сотрясение мозга. Но, к счастью, 
есть на свете справедливость. По сообще- 
нию Hollywood Reporter, режиссером лен- 


В конце заметки о Fear Effect и Тонге все 
тот же Hollywood Reporter сообщил, что 
Eidos в данный момент работает над треть- 
ей частью сериала для консолей нового по- 
коления. Представители британской ком- 
пании эту информацию не подтверждают, 
но она вполне похожа на правду. Запуск 
игры в одно время с фильмом — прекрас- 
ная реклама и тому, и другому. м 


ты Fear Effect будет вовсе не герр Болл, a 
бывший каскадер Стэнли Тонг. 

В числе ранних режиссерских работ Стэнли 
стоит упомянуть имевшие успех картины 
«Разборка в Бронксе» и «Суперполицейс- 
кий» со знаменитым Джеки Чаном в глав- 
ной роли. Все отмечают, что Тонг очень хо- 
рош, когда дело касается Гонконга и мор- 
добоя, но критики от души проехались по 
его голливудскому опыту: картине «Мистер 
Магу» с седым клоуном Лесли Нильсеном. 
За Fear Effect Tour взялся во многом из-за 
того, что действие фильма будет происхо- 
дить в любимом Гонконге, где он чувству- 
ет себя как рыба в воде. Съемки начнутся 
уже в нынешнем году, а на экранах лента 
появится не раньше 2008. Бюджет карти- 
ны весьма скромен по нынешним меркам: 
всего 25 миллионов долларов. 


BEST OF CLASSICS 
В ЕВРОПЕ 


В нашем регионе началась распродажа 
> игр для Xbox no бюджетным ценам. 


ачиная с 26 мая счастливые обитатели европейского регио- 

на (то есть, мы с вами) могут приобрести лучшие игры для 
консоли Xbox по скромной цене в двадцать долларов. Таким об- 
разом Microsoft продвигает в массы свою линейку Best of 
Classics, в которую уже включены Halo 2, Project Gotham Racing 
2, Counter-Strike, Fable: The Lost Chapters, The Simpsons: Hit & 
Run, Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex, Crash Twinsanity и 
Crash Nitro Kart. О Best of Classics известно, что для попадания в 
нее игра должна пролежать на прилавках не меньше девяти ме- 
сяцев. А вот какие еще требования предъявляются к претенден- 
там на место в «классических» рядах, представители Microsoft 
не сообщают. m 


КОРОТКО 


КОМПАНИЯ NAMCO 
зарегистрировала в 
Японии патент на имя 
Tales of Wahrheit, что 
практически наверняка 
означает для нас с вами 
скорое появление офи- 
циального анонса игры 
под таким же названи- 
ем. 


НЕМЕЦКАЯ КОМПА- 
НИЯ CDV прекратит 
использовать Starforce в 
качестве средства защи- 
Ты СВОИХ ДИСКОВ ОТ KO- 
пирования. Это уже вто- 
рой за последнее время 
случай, когда крупное 
издательство делает по- 
добное заявление. Пер- 
вым, если помните, бы- 
ло французское Ubisoft. 
В то же время StarForce 
изо всех сил пытается 
оправдаться: компания 
VeriTest провела иссле- 
дование системы и 
пришла к выводу, что 
она соответствует тре- 
бованиям безопасности 
корпорации Microsoft. 
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FINAL FANTASY VII 
BCE ЕЩЕ HET 


> Square Enix не подтверждает слухи о 
разработке римейка седьмой «Последней 
Фантазии» для PlayStation 3. 


од майским градом Final Fantasy-aHoHcos играющая публика 

не сдержалась и запустила в свободное плаванье по Интер- 
нету свежий слушок о том, что показанное на прошлогодней ЕЗ 
техническое демо Final Fantasy VIl было не просто демонстраци- 
ей возможностей PlayStation 3, а кусочком полноценного римей- 
ка для этой консоли, который, согласно данным издания ЕСМ, 
должен поступить в продажу в 2007 году. На это представители 
Square Enix ответили в традиционной для игровой индустрии ма- 
нере: «мы ничего такого не говорили». 
Разумеется, не говорили. Зато несколько месяцев назад упомя- 
нули о том, что римейк FFVII для PlayStation 3 возможен, хотя его 
разработка и связана с некоторыми техническими трудностями. 
Учитывая несокрушимое упорство фанатов, лучше бы Square 
Enix перестать упираться. ш 


ГИРОСКОПЫ В ТЕККЕМ 6 


увидеть в ролике Tekken 6 Ha выс- 
тавке E3, все еще находятся в 
стадии доработки, и к моменту 
выхода игры их внешний вид еще 
может быть изменен. ш 


Продюсер сериала Tekken Кацу- 
хико Харада в одном из своих 
интервью сообщил, что у него 
есть идеи насчет того, как ис- 
пользовать в новой части игры 
гироскопы геймпада PlayStation 3. 
Наклоняя контроллер, можно бу- 
дет, к примеру, вырваться из 
вражеского захвата. В то же вре- 
мя Харада-сан не берется утве- 
рждать, что подобная функция 
действительно будет реализова- 
на в шестой части ТеККеп. 

Также продюсер сообщил, что те 
персонажи, которых можно было 


ФИЛЬМ ПРО ИГ pone 


Джерри Брукхаймер взялся за 
> создание новой картины, героя- 


ми которой станут геймеры. 


a 


жерри Брукхаймер, в руках которого уже находится экрани- 
Д зация Prince of Persia, кажется, всерьез заинтересовался те- 
мой видеоигр. Еще один «игровой» проект знаменитого продю- 
сера носит название Game Boys и расскажет историю о сраже- 
ниях двух геймеров из разряда «те, кому за тридцать» с ордой 
монстров, отыскавших лазейку из виртуальных казематов во 
вполне реальный мир. К работе над картиной уже привлечены 
продюсер и сценарист сериала «24» Эван Катц, а также Том Ро- 
пелевски, который принимал участие в создании кинокомедии 
Look Who’s Talking Now. ш 
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НОВОСТИ II Акулы игровой ИНДУСТРИИ 
ЕСТЬ VIENNA, HET VIENNA 


: Прекратила свою работу еще одна игровая студия. 
Несчастливый билет вытянула Rockstar Vienna. 


КОРОТКО 


ОФИЦИАЛЬНЫХ Е 
ПОДТВЕРЖДЕНИЙ 
ЭТОМУ НЕТ, но по ин- 
формации из пожелав- 
ших сохранить инког- 
нито источников, изда- 
тельство Activision, 
прикупившее недавно 
лицензию на создание 
игр по мотивам филь- 
мов о Джеймсе Бонде, 
выложило за это KOM- 
пании MGM около 70 
миллионов долларов. 
Разумность этой циф- 
ры с некоторыми ого- 
ворками подтверждают 
и аналитики. 


од занавес выставки ЕЗ нас, словно карающий меч, настигла 

весть, еще раз подтверждающая шаткость и непредсказуемость 
индустрии: закрыто одно из подразделений Rockstar, известное под 
названием Rockstar Vienna. Поводом к расстрелу стал переход к pa- 
боте с консолями нового поколения, о котором мы не раз слышали в 
последние месяцы от разных крупных издателей. Жертвой этого са- 
мого перехода пали разработчики из студии, выполнявшей для 
Rockstar грязную работу: портирование игры серии Grand Theft Auto Ha консоль Xbox, а 
также перенос шутера Max Payne 2: The Ра! of Max Payne на PlayStation 2. = 


LUCENT ПРОТИВ MICROSOFT 


= Судебное разбирательство по поводу нарушения Microsoft 
авторских прав набирает обороты. 


КОМПАНИЯ САРСОМ 
ПРОДОЛЖАЕТ РАС- 
ШИРЯТЬ «мобиль- 
ную» часть своего биз- 
неса, для чего и приоб- 
рела на днях канадс- 
кую Cosmic Infinity, за- 
нимающуюся создани- 
ем и распространением 
игр для мобильных те- 
лефонов. Нельзя также 
не упомянуть о том, 
что Cosmic владеет 
правами на ряд попу- 
лярных лицензий, сре- 
ди которых мобильная 
Who Wants to be a 
Millionaire («Кто хочет 
стать миллионером», 
если по-нашему). Те- 
перь компания являет- 
ся собственностью 
Capcom USA и поможет 
развитию ее мобильно- 
го отделения, основан- 
ного в конце прошлого 
года. 


юбители наблюдать за драками крупных компаний 
Л могут занимать места в партере и доставать попкорн: 
грызня между корпорацией Microsoft и фирмой Lucent 
Technologies приобретает эпические масштабы и грозит 
превратиться в затяжную войну. Напомним, что в марте 
нынешнего года Lucent подала на компанию Билла Гейтса в суд, обвинив ее в нарушении 
патента на функцию MPEG2 Decoder, которая якобы была незаконно использована при 
создании игровой системы Xbox 360. Теперь ситуация получила развитие: адвокаты MS 
не заставили себя долго ждать и сами вцепились в глотку истцов, подав на них в суд. 
Microsoft не только отрицает сам факт нарушения прав, но и считает иск Lucent недей- 
ствительным. В официальном заявлении адвокатов компании сообщается, что Microsoft 
грудью встанет на защиту собственных интересов, а также интересов своих партнеров, и 
не собирается отступать ни при каких условиях. 
Все это, конечно, очень весело и увлекательно, но никак не касается геймеров. Нам в 
этой судебной битве важно лишь то, что Lucent не пытается требовать у суда приоста- 
новления продаж Xbox 360. Все, чего она хочет добиться, — это получить с Microsoft 
много зелененьких бумажек с портретами американских президентов. м 


FINAL FANTASY ХП 
ЧУДО КАК ХОРОША 


= Компания Square Enix подсчитала прибыль за прошедший год и пришла к 
выводу, что главная роль в достижении успеха принадлежит FF ХИ. 


ВТОРОЙ ПОСЛЕ СА- 
ТОРУ ИВАТА болтун в 
стане Nintendo получил 
повышение в должнос- 
ти. Реджи Филс-Эйм, 
регулярно радующий 
нас новыми подробнос- 
тями о планах компа- 
нии, переместился с 
поста вице-президента 
; } в кресло главы амери- 
канского отделения 
«Большой №. А зна- 
Г чит, именно здоровяк 
Г Реджи будет собствен- 
Ш ным плечом пробивать 
} дорогу игровой систе- 
ме Wii, которая должна 
' дебютировать на аме- 
риканском рынке в 
конце нынешнего года. 


омпания Square Enix — флагман ролевого движения — отчиталась о ре- 

зультатах минувшего финансового года, который завершился для 
нее 31 марта. В отличие от многих других представителей индустрии, = 
японцам HE пришлось рассказывать публике о своих убытках и о TOM, =~ = 
как тяжело дается несчастному издательству переход на игровые сис- 
темы нового поколения. Чистая прибыль, по сравнению с прошлым 
годом, увеличилась на 25 миллионов долларов, а вы- 
ручка выросла более чем в полтора раза. Столь 
решительный успех, полагают в Square Enix, 
был достигнут благодаря высоким продажам 
ролевой игры Final Fantasy ХИ для PlayStation 2, 
а также компании Тайо, которую «квадратные» 
приобрели в сентябре прошлого года. 
Несмотря на хорошие результаты, будущее 
Square Enix видится аналитикам компании 
не слишком радужным: они предрекают 
дальнейший рост валового дохо- 
да, а вот чистая прибыль снизит- 
ся. Виной всему тот самый прес- 
ловутый переход на новое поколе- 
ние консолей. ш 
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НОВАЯ СТУДИЯ 
МАРКА ХИЛИ 


Расставшийся с Lionhead Марк Хили, раз- 
работчик оригинального файтинга Вад 
Doll Kung Ри, обзавелся собственной ком- 
панией. Команда из десяти человек, в ко- 
торой помимо Марка состоят еще два 
бывших подчиненных Питера Мулине, — 
Алекс Эванс и Дэвид Смит - носит назва- 
ние Media Molecule. Новообразованная 
студия уже три месяца трудится над не- 
КИМ «оригинальным и необычным» проек- 
том. Марк, наученный горьким опытом 
Lionhead, пока не желает распространять- 
ся о нем. «Мы не хотим кричать о своей 
новой игре на всех углах, она должна го- 
ворить сама за себя», — заявил Хили. 
Также он сообщил, что примерно через 
три месяца Media Molecule планирует 
собрать на основе своих наработок демо- 
версию и заняться поиском издателя. м 


СКАНДАЛ НА ЕЗ 


Выставка ЕЗ, как и любое массовое 
мероприятие, никак не могла обойтись без 
скандала с размахиванием кулаками и 
выкрикиванием различных лозунгов. Ко- 
роли MMORPG из NCsoft в рамках презен- 
тации своей новой игры Tabula Ваза поби- 
ли все рекорды громкости, привлекая пуб- 
лику музыкой и шумом ударных. Когда ко- 
личество витавших в воздухе децибел 
превысило все допустимые нормы, ЕЗА 
приняла решение наказать нарушителей 
спокойствия рублем, то есть, долларом. 
Казалось бы, на этом инцидент исчерпан, 
но не тут-то было: один из представителей 
NCsoft счел решение несправедливым и 
пригрозил, что в следующем году компа- 
ния может и не приехать Ha ЕЗ, а устроить 
вместо этого собственное шоу где-нибудь 
в окрестностях Лос-Анджелеса. ш 


ПЕРРИ В ДЕЛЕ 


Когда у Atari начались финансовые проб- 
лемы, глава принадлежащей издательству 
студии Shiny Дэвид Перри объявил о своем 
уходе из нее. В качестве причины главный 
симпатяга игровой индустрии назвал же- 
лание подыскать для Shiny нового вла- 
дельца и помочь любимому издательству 
выбраться из кризиса. Назвал — и исчез из 
поля зрения. Не можем с уверенностью 
сказать, чем занимался папочка Messiah в 
последние месяцы, но теперь он является 
основателем агентства GameConsultants, 
которое призвано консультировать деяте- 
лей игровой индустрии. ш 
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НОВОСТИ II РоссийскАЯ ИНДУСТРИЯ 
«ГЕРОИ» НА ВЕРШИНЕ ЧАРТОВ 


> Heroes of Might & Magic V за два дня обогнали всех конкурентов 


в британском чарте продаж. 

з Великобритании пришло известие, о котором просто нельзя умолчать: разрабо- 
И танная российской компанией Nival Interactive игра Heroes of Might & Magic V в 
первую же неделю своего присутствия на рынке бодро распихала всех конкурентов и 
воцарилась на первом месте британского чарта продаж компьютерной продукции. 
Стоит отметить, что для закрепления на первой позиции недельного чарта пятым 
«Героям» понадобилось всего лишь два дня, что является более чем достойным ре- 
зультатом. 

Напомним, что мировым издателем Heroes of Might & Magic \/ является французская 
компания Ubisoft, а на территории нашей страны ее распространяет фирма «1С». В 
России «Герои» доступны в двух вариантах: в стандартной jewel-ynakoBKe и в пода- 
рочном DVD-60kce, в комплект которого, помимо диска с игрой, входит и мануал. м 


КОРОТКО 


ИЗДАТЕЛЬСТВО ТНО 
СООБЩАЕТ, что 
S.T.A.L.K.E.R. будет вы- 
пущен в начале следую- 
щего года. Впрочем, 
геймеры шутят: раз со- 
бытия Shadow of 
Chernobyl разворачива- 
ются в 2012 году, то и 
сама игра поступит в 
продажу тогда же. 


В 10(211) НОМЕРЕ, 
произошла ошибка. На 
постере Spellforce 2: 
Shadow Wars мы pa3- 
местили логотип GFI 
Mobile. На самом деле, 
в России игру издают 
«Руссобит-М» и Е. 


БЕЙ ИНОПЛАНЕТНЫХ ЗАСЛАНЦЕВ! 


S Фирма «1C» взяла Ha себя заботы по распространению 


в России игры Alien Shooter 2. 
ирма «1С» сообщает о подписании контракта с компанией Sigma Team о распрост- 
Ф ранении на территории России, стран СНГ и Балтии компьютерной игры Айеп 
Shooter 2. Если первая часть Alien Shooter была зубодробительной аркадой, главной 
целью которой являлся массовый геноцид инопланетных народов, то вторая преврати- 
лась в полноценный боевик, оснащенный сюжетной кампанией, набором побочных за- 
даний, новыми видами оружия и вездесущими ролевыми элементами. Дата поступле- 


ния Alien Shooter 2 в продажу будет объявлена дополнительно. м 
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ГРОМКИЕ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


В минувшие недели фирма «1С» отправила на прилавки магазинов ло- 
кализованную версию престарелой, но все еще великой ролевой игры 
Fallout 2. Для тех несчастных, которые по каким-то причинам пропусти- 
ли это постапокалиптическое чудо, сообщаем: Fallout 2 увидела свет 
еще в 1998 году. В то же время компания «Акелла» выпустила локали- 
зованную версию куда более свежей игры — Fahrenheit (название было 
решено не переводить). Кинематографичный триллер от студии Quantic 
Огеат стал одним из лучших проектов минувшего года, и «Акелла» с 
блеском его перевела и озвучила. ш 


FALLOUT FAHRENHEIT 


| 


ИГРЫ OT «НОВОГО ДИСКА» 


> «Черный Корсар» и Sword of the Stars 


будут выпущены в России. 

омпания «Новый Диск» намеревается выпустить на терри- 
K ори России, стран СНГ и Балтии космическую стратегию 
Sword of the Stars от студии Kerberos Productions. Этот проект, 
сочетающий в себе глобальный стратегический режим и бои в 
реальном времени, поступит в магазины во второй половине 
нынешнего года. 
Для тех же, кто не знает, чем себя занять в оставшееся до вы- 
пуска Sword of the Stars время, «Новый Диск» уже приготовил 
игру «Черный Корсар» (в девичестве Black Buccaneer) выделки 
французской студии Widescreen Games. Этот приключенческий 
проект, повествующий о борьбе моряка Френсиса Блейда со 
зловещей колдуньей, будет доступен уже в июне. ш 


SWORD OF THE STARS SWORD OF THE STARS 


BLACK BUCCANEER 


| 


БЕСПЛАТНЫЙ RAGNAROK 


омпания «Мадос» начала серию акций, направленных на освоение 
А ое В крупных городах найти игру «Рагнарок Онлайн» не 
составляет труда — ее можно купить в магазине, скачать с сайта или 
переписать у друга. Иная ситуация в регионах. Дорогой трафик или 
медленное соединение с Интернет не позволяют скачивать клиент игры, 
да и магазины, в которых продавался бы диск, найти достаточно 
сложно. Теперь любой посетитель официального сайта 
http:/Avw.raggame.ru может заполнить небольшую форму заказа и 
получить диск по почте. И клиент игры, и его доставка по указанному 
адресу в любую точку России абсолютно бесплатны! 
Необычная акция продлится целый месяц с 25 мая по 25 июня. м 


Все входящие — 0$ 
Все исходящие по единой низкой цене 
Большой выбор новых услуг 


Лицензия Министерства РФ по связи и информатизации № 24136. Номера региональных лицензий на 
mts.ru Новый тариф «Первый» — ТП «Пуск». Доступен для подключения с 6 июня 2006 г Не 
тарифицируются любые входящие вызовы при нахождении в домашней сети. Подробная информация 
об условиях тарифного плана на сайте и в салонах-магазинах МТС Вашего региона. 


UPDATE 


SiN Episodes 


Ritual подумывает о мультиплатформенности 


Я вляющийся на данный момент эксклюзивом для компьютеров «эпизоди- 
ческий» шутер SIN может в скором времени утратить этот статус, сооб- 
щают представители студии Ritual. Разработчики всерьез подумывают о TOM, 
чтобы портировать уже выпущенный для ПК первый эпизод игры Ha Xbox 360, 
а также адаптировать для этой системы и все последующие. Так как оконча- 
тельное решение по этому вопросу еще не принято, трубить о разработке SIN 
Episodes для консоли Microsoft пока рано, но вполне вероятно, что официаль- 
ный анонс не заставит себя ждать. Также в Ritual размышляют и над тем, что- 
бы осчастливить «греховными» эпизодами PlayStation 3, когда эта консоль 
поступит в продажу. м 
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Spore 


Игра выйдет лишь через год 


Л егендарный гейм-дизайнер Уилл Райт, который с тех пор, 
как мы последний раз упоминали о нем, стал еще популяр- 
нее, угодив на обложку крайне серьезного журнала WIRED, в 
одном из своих недавних интервью поделился новыми подроб- 
ностями о проекте Зроге. Первое и самое главное: игра созда- 
ется не только для персональных компьютеров. Уилл говорит 
буквально следующее: «Вообще-то мы собираемся выпустить 
ее на всех платформах». Судя по обильным слухам о выпуске 
Spore Ha next-gen и объявлениям о найме сотрудников для пе- 
реноса игры на портативные платформы, в будущем нас ожи- 
дает действительно широкомасштабное Зроге-вторжение. Так- 
же господин Райт не исключает возможнос- 
ти выпуска Зроге и для мобильных теле- 
фонов. Но каковы бы ни были планы 
Maxis и Electronic Arts на будущее, пер- 
вой свет увидит «базовая» версия игры 
для персональных компьютеров. 
Вторым интересным фактом стало со- 
общение о том, что Spore вряд ли вый- 
дет в нынешнем финансовом году, 
который завершается 31 марта 
2007 календарного года. Игру 
стоит ожидать в апреле или на- 
чале мая. 
Также Уилл поведал публике о 
том, что коллектив разработчи- 
ков насчитывает всего 70 чело- 
век, что совсем немного для сов- 
ременной индустрии. Для серьез- 
ных проектов запросто набирают 
команды из ста, двухсот и даже 
трехсот сотрудников. м 


Во 
he а 


Halo 3 Frame City Killer 


Эксклюзивный боевик OT Namco 
отменен, окончательно и беспо- 
воротно. 


рошедшая выставка ЕЗ заинтриговала не 

только играми, которые там показыва- 
лись, но и, вот парадокс, проектами, которые 
до Лос-Анджелеса так и не добрались. К при- 
меру, не удалось обнаружить на стендах вто- 
рую часть шутера Killzone, чей ролик на ЕЗ 
2005 вызвал массу слухов и домыслов о воз- 
можностях PlayStation 3. Но если с Killzone 2 
ничего не понятно, то уже точно известно, по- 
чему в Convention Center не появился еще один 
амбициозный проект — шутер Frame City Killer 
для платформы Хрох 360. Оказывается, пока 
все прогрессивное сообщество пировало на 
ЕЗ, коварные удавы из Namco Bandai тихонько 
задушили младенца в колыбельке. Игра о по- 
хождениях наемного убийцы Кроу в футуристи- 
ческом мегаполисе Егате Сйу официально от- 
менена без объявления причин. Впрочем, о них 
можно и догадаться: вероятно, что-то в процес- 
се разработки у создателей игры пошло не так. 
Frame City Killer, который пророчили в launch- 
проекты для Xbox 360, неоднократно отклады- 


HDTV покупать не обязательно? 
В азработчики Halo 3 из компании Bungie вовсе 
не отдыхают на теплых островах и не бездель- 
ничают. Если верить последнему обновлению на 
сайте компании, разработчики уже вовсю тестируют 
многопользовательский режим игры. Все тот же ис- 
точник принес и приятную новость для тех гейме- 
ров, которые пока не готовы выложить неприлично 
большую сумму за НО-телевизор. В Bungie пробова- 
ли запускать игру на стандартном для нашего вре- 
мени «ящике» и пришли к выводу, что на нем игра 
смотрится более чем достойно. Хотя на HDTV она, в 
силу понятных причин, выглядит куда лучше. м 


Final Fantasy ХШ, Final Fantasy ХИ Versus 


Новые подробности о самых-самых 
последних «Фантазиях» 


редставители компании Square Enix no- 

ведали публике новые подробности о 
проектах серии Final Fantasy XIll. Первым де- 
лом было объявлено, что в данный момент 
сюжет Final Fantasy ХШ готов примерно на 80 
процентов, в то время как работы над графи- 
ческим движком игры практически заверше- 
ны. В то же время Final Fantasy ХШ Versus 
пребывает на куда более ранней стадии: сце- 
наристам компании еще только предстоит по- 
ломать голову над тем, в какие неприятности 
ввергнуть персонажей игры. 
Также мы получили объяснение того, почему 
тринадцатая часть «Фэнтезийного» сериала 
разрабатывается для PlayStation 3, а не для 
PlayStation 2. Напомним, что изначально FF ХИ! 
создавалась как раз для пожилой консоли Зопу, 
но после того, как ответственная за игру коман- 
да разработчиков потрудилась над техническим 
Р$3З-демо FF VII для прошлогодней выставки 
ЕЗ, решено было отбросить старые наработки и 
переключиться Ha next-gen. Причиной тому ста- 
ло желание Square Enix сделать упор на мимику 
персонажей игры — для полноценного отображе- 
ния эмоций героев оказалась необходима не 
только техническая мощь PS3, но и необъятные 
просторы дисков формата Blu-Ray — привычного 
DVD просто недостаточно, чтобы вместить все 
задумки разработчиков. 


вался, так что прекращение работ было пе- 
чальным, но закономерным финалом. м 


В ходе интервью японским изданиям представи- 
тели Square Enix еще раз заверили публику в 
том, что игры, объединенные названием Final 
Fantasy ХИ не являются продолжениями, побоч- 
ными сюжетными линиями и прочими отростка- 
ми друг друга: это самостоятельные проекты с 
уникальным набором и дизайном персонажей, 
собственными игровыми мирами и сюжетом. 
Единственное, что будет общим для всех FF ХИ, 
это мифология, которая была продумана и утве- 
рждена еще до начала разработки игр. 
Возвращаясь к технологической части проек- 
тов: в Final Fantasy ХИ! и ХШ Versus особое 
внимание будет уделено оружию персонажей. 
Если при создании игр для PS2 ограниченная 


мощность платформы не позволяла тратить на 
него слишком много полигонов, то, имея под 
рукой PS3, разработчики намерены всерьез 
потрудиться над детализацией средств умерщ- 
вления. Возможности консоли позволят даже 
менять форму оружия прямо во время поедин- 
ка, что мы уже видели в ролике FF ХИ, где 
главная героиня использовала свой меч в ка- 
честве пистолета. 

В довершение стоит отметить, что Final Fantasy 
Х! разработчики считают новым словом в жан- 


ре АРС и очередным шагом в развитии сериала: 


по их задумке, впервые запустившие игру гей- 
меры могут усомниться в том, что перед ними 
действительно старая добрая Final Fantasy. m= 
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Kingdom Hearts Il Tomb Raider: Legend 


Европейский релиз состоится осенью 
К омпания Square Enix сообщает, что успевшая 

всем надоесть в Японии и Северной Америке 
ролевая игра Kingdom Hearts Il доберется-таки до ев- 
ропейского рынка. Произойти это должно уже 
осенью нынешнего года, а вот более точную дату 
релиза представители компании пока объявить отка- 
зываются. Что касается американской версии игры, 
то она поступила в продажу еще в конце марта ны- 
нешнего года, и на ее счету как немаленький тираж 
проданных копий, так и горсть хвалебных отзывов 
от тамошних игровых изданий. м 


Лара Крофт возвращается на вершину 
П редставители британского издательства SCi, 
владеющего компанией Eidos, объявили о том, 
что суммарные продажи самой свежей части приключе- 
ний Лары Крофт достигли отметки в 2.6 миллиона копий. 
Это касается четырех версий игры, выпущенных в апреле 
для PlayStation 2, Xbox, Xbox 360 и РС. Когда вы будете 
держать этот номер «Страны Игр» в руках, на прилавках 
уже появится Tomb Raider: Legend для миниатюрной 
PlayStation Portable, а до конца года должны будут увидеть 
свет варианты игры для консолей Nintendo: DS, Game Boy 
Advance и GameCube. 
Legend можно смело называть игрой, возродившей серию 
Tomb Raider. После неудачной во всех отношениях The 
Angel of Darkness высокие продажи этой игры вернули 
Ларе Крофт звание королевы индустрии и вселили в 
издательство SCi надежду на светлое будущее. Об- 
щие тиражи всех игр о мисс Крофт на данный мо- 
мент составляют более 30 миллионов копий. ш 


Neverwinter Nights 


нице, покорившей в 2002 году сердца MHO- 
гих и многих поклонников жанра RPG. Спе- 
циально для них в онлайновом магазине 
студии (http://store.bioware.com) и припасено 
очередное дополнение, открывающее но- 
вые возможности. Модуль Infinite Dungeons 
позволяет случайным образом генериро- 
вать подземелья, учитывая состав команды 
игрока. Хитрая система принимает в расчет 
уровень всех персонажей, их классы и дру- 
гие параметры и, опираясь на эти сведения, 
создает карту, на которой именно этой 
группе будет интересно играть. 

Чтобы запустить Infinite Dungeons, игрокам 


Project Gotham 
Racing 3 


Геймеры получили очередной 


18 


бесплатный бонус от разработчиков 


В izarre и Microsoft продолжают совершенствовать 
гоночный симулятор Project Gotham Racing 3 с 
помощью дополнений, которые можно скачать через 
сервис Xbox Live. Очередной add-on к игре носит 
название Cadillac V-Series Collection и предлагает 
любителям быстрой езды три модели автомобилей 
марки «Кадиллак». Чтобы привлечь внимание к это- 
му дополнению, Microsoft обещает выдать каждому 
геймеру, который покорит на своем «Кадиллаке» 
трассу Nuerburgring F1 и попадет в сотню лучших 
гонщиков, специальную картинку для профиля. Так- 
же стоит отметить, что Cadillac V-Series Collection 
распространяется совершенно бесплатно. m 
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Платное дополнение от BioWare 


HI е так уж и много времени осталось до 
появления в продаже второй части иг- 
ры Neverwinter Nights, Ho благоразумная 

BioWare не забывает и о ее предшествен- 


потребуется как оригинальная Neverwinter 
Nights, так и выпущенные для нее допол- 
нения Hordes of the Underdark и Shadows of 
Undrentide. Загрузка модуля с сервера ма- 
газина BioWare обойдется в 7 долларов и 
99 центов. m 


Animal Crossing: Wild World 


Продажи игры составляют уже 
три миллиона копий! 


В ыпущенная в ноябре прошлого года для двухэкранной 
консоли Nintendo DS игра Animal Crossing: Wild World с 
самого своего рождения бульдожьей хваткой вцепилась в 
верхнюю десятку японских чартов продаж и никак не хотела с 
ней расставаться. Результат налицо: по сообщениям из Стра- 
ны восходящего солнца, количество выпущенных там экземп- 
ляров Wild World достигло отметки в три миллиона, что как 
нельзя лучше свидетельствует об успехе игры. Легко предс- 
тавить, какие ужасы будут твориться в японских магазинах 
после запуска консоли Wii, для которой Nintendo тоже хочет 


выпустить версию Animal Crossing. = 
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| ДАТЫ ВЫХОДА ИГР ДЛЯ PC И КОНСОЛЕЙ HA БЛИЖАЙШИЙ МЕСЯЦ | 


Как пользоваться списком релизов? 


В этом разделе мы публикуем официальные даты поступления в продажу игр 
для PC и приставок на ближайшие месяцы. Если в графе «регион» указана 
Европа, это означает, что проект появится в России почти в тот же день — 

в крайнем случае, на неделю-другую позже. Игры, которые выходят только 
в США, можно приобрести с помощью интернет-магазинов (например, 


COSSACKS II: BATTLE FOR EUROPE 


FORBIDDEN SIREN 2 


NARUTO: ULTIMATE NINJA 


ИИ вы 


15.06 Champion Dreams: First to Ride Ubisoft 
15.06 Ship Simulator 2006 Lighthouse 
16.06 Glory of the Roman Empire Ascaron 
* 16.06 Rise & Fall: Civilizations at War Midway 
* 19.06 Cossacks II: Battle for Europe CDV Software 
19.06 Hard Truck: Apocalypse Buka 
20.06 NFL Head Coach Electronic Arts 
* 23.06 FlatOut 2 VU Games Европа. 
* 23.06 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers HQ Европа 
23.06 Over the Hedge Activision Европа. 
23.06 Pirates of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow Bethesda Softworks Европа 
23.06 Pro Cycling Manager Focus Home Европа 
23.06 Wildlife Park 2 Deep Silver Европа 
30.06 Micro Machines V4 Codemasters Европа 
30.06 Playboy the Mansion: Private Party Hip Games США 
* 30.06 itan Quest HQ Европа 
07.07 Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа 
* 07.07 Prey 2K Games Европа 
11.07 Vanguard: Saga of Heroes Microsoft США 
* 12.07 Mage Knight Apocalypse Namco Bandai США 
14.07 Cars HQ Европа 
= 
20.06 NFL Head Coach Electronic Arts США 
23.06 And 1 Streetball Ubisoft Европа. 
23.06 Backyard Baseball 2007 Atari США 
23.06 Dynasty Warriors 5 Empires Koei Европа. 
* 23.06 FlatOut 2 VU Games Европа. 
* 23.06 Forbidden Siren 2 SCEE Европа. 
* 23.06 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers THQ Европа. 
23.06 Over the Hedge Activision Европа. 
23.06 Pirates of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow Bethesda Softworks Европа. 
26.06 Naruto: Ultimate Ninja Namco Bandai США 
27.06 America's Army: Rise of a Soldier Ubisoft США 
27.06 Ruff Trigger: Vanocore Conspiracy SVG Distribution США 
30.06 Asterix & Obelix XXL 2: Mission Las Vegum Atari Европа 
30.06 Eagle Eye Golf 505 Game Street Европа. 
30.06 James Pond: Robocod Play It! Европа 
* 30.06 Metal Gear Solid 3: Subsistence Konami Европа 
30.06 Micro Machines V4 Codemasters Европа 
* 30.06 Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga Ghostlight Европа 
30.06 Super Monkey Ball Adventure Sega Европа 
30.06 World Super Police Jaleco Европа 
07.07 Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа 
* 07.07 Street Fighter Alpha Anthology Capcom Европа. 
09.07 Dance Factory Codemasters Европа. 
14.07 Cars THQ Европа. 
23.06 Backyard Baseball 2007 Atari США. 
23.06 Over the Hedge Activision Европа. 
me 23.06 Pac-Man World 3 Namco Европа. 
30.06 Super Monkey Ball Adventure Sega Европа. 
04.07 Major League Baseball 2K6 2K Sports США 
14.07 Cars THQ Европа. 
20.06 Crusty Demons Evolved Games США 
20.06 IndyCar Series Codemasters Европа 
20.06 NFL Head Coach Electronic Arts США 
* 23.06 FlatOut 2 VU Games Европа 
* 23.06 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers THQ Европа 
23.06 Over the Hedge Activision Европа 
30.06 Army Men: Major Malfunction Global Star Европа 
30.06 IHRA Drag Racing: Sportsman Edition Bethesda Softworks США 
* 30.06 Richard Burns Rally Sci США 
07.07 Monster House THQ Европа 
* 07.07 Painkiller: Hell Wars DreamCatcher Европа 
07.07 World Tour Golf Oxygen Европа 
14.07 Cars THQ Европа 
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http:/Awww.gamepost.ru). Учтите, что Ha портативных консолях (GBA, PSP, DS), 
a также PC никакой региональной защиты нет, и можно спокойно покупать 
диски и картриджи для них в США. Если вдруг не нашли игру в продаже — 


попробуйте дождаться следующего номера «СИ» и взгляните на новый 


список релизов. Возможно, ее выход был просто перенесен. 


Xbox360 


01.06 Metronome Team Tarsier Европа. 

23.06 Dynasty Warriors 5 Empires Koei Европа 

30.06 MotoGP 2006: Ultimate Racing Technology THQ Европа. 

* 07.07 Chromehounds Sega Европа. 
* 07.07 Prey 2K Games США 

* 11.07 Over G Fighters Ubisoft США 

* 14.07 The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth II Electronic Arts Европа. 

* 15.06 Mega Man Anniversary Collection Capcom США 
* 16.06 Mega Man Battle Network 6 Cybeast Falzar Capcom Европа 
* 16.06 Mega Man Battle Network 6 Cybeast Gregar Capcom Европа 
23.06 Over the Hedge Activision Европа 

* 27.06 Summon Night: Swordcraft Story 1 Atlus США 
07.07 Alex Rider: Stormbreaker THQ Европа 

07.07 Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest Buena Vista Европа 

10.07 W.LT.C.H. Disney Европа 

11.07 Battle B-Daman Atlus США 

14.07 Cars THQ Европа 


16.06 ATV: Road Frenzy Majesco Европа 
16.06 Miss Spider: Harvest Time Hop and Fly The Game Factory Европа 
16.06 Monopoly, Boggle, Yahtzee, Battleship Atari Европа. 
16.06 Monster Trucks DS Majesco Европа. 
* 16.06 Nintendogs: Dalmatian and Friends Nintendo Европа. 
16.06 Tamatotchi Collection: Corner Shop Bandai Европа. 
20.06 ВгеаК'Ет All 03 США 
20.06 Sudoku Mania UFO Interactive CWA 
23.06 Over the Hedge Activision Европа 
26.06 Sudoku Gridmaster Nintendo CWA 
27.06 Hi Hi Puffy AmiYumi: The Genie & the Amp D3 С 
27.06 Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest Buena Vista CWA 
* 30.06 New Super Mario Bros. Nintendo Европа. 
07.07 Alex Rider: Stormbreaker THQ Европа. 
* 07.07 Big Brain Academy Nintendo Европа. 
* 07.07 Electroplankton Nintendo Европа 
07.07 Puyo Pop Fever Ignition Европа 
11.07 Freedom Wings Taito США 
14.07 Cars THQ Европа 
* 16.06 PoPoLoCrois Konami Европа 
* 16.06 alkman Euro SCEE Европа 
* 20.06 he Legend of Heroes Il: Prophecy of the Moonlight Witch Namco Bandai США 
20.06 Ultimate Board Game Collection Valcon США 
* 21.06 Def Jam Fight for NY: The Takeover Electronic Arts Европа 
* 23.06 Loco Восо SCEE Европа 
23.06 PQ: Practical Intelligence Quotent D3 Европа 
23.06 enchu: Time of the Assassins Sega Европа 
23.06 World Tour Soccer 2 SCEE Европа 
27.06 World Tour Soccer ‘06 SCEA США 
30.06 Free Running Sony Online Европа 
* 30.06 uiced: Eliminator THQ Европа 
30.06 Micro Machines V4 Codemasters Европа 
* 30.06 NBA Ballers: Rebound Midway Европа. 
* 30.06 Untold Legends: The Warrior's Code Sony Online Европа 
* 03.07 he Godfather Electronic Arts Европа 
07.07 Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа 
07.07 Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest Buena Vista Европа 
07.07 World Tour Golf Oxygen Европа 
14.07 Capcom Classics Collection Remixed Capcom Европа. 
14.07 Cars THQ Европа 


TBA («То Be Announced») Дата релиза не объявлена. 


CHROMEHOUNDS 
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[| САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ ИГРЫ РОССИИ, ЕВРОПЫ И ЯПОНИИ 


Изменения в хит-парадах — наш комментарий 


Несомненно, главное событие нынеш- 
них хит-парадов — грандиозный дебют 
пятых «Героев», занявших первое мес- 
то по продажам РС-игр в Великобрита- 
нии и первые два места в jewel-4yapTe 
«Союза». Событие, надо сказать, весь- 
ма предсказуемое, равно как и (крат- 
ковременное, надо полагать) появле- 
ние в британских консольных хит-па- 
радах поделок по свежевышедшим 


Редакция «СИ» рекомендует... 


о | 


a1 

42 Tomb Raider: Legend 

v3 Black 

v4 Onimusha: Dawn of Dreams 
5 Grandia III 

еб Tourist Trophy 

97 Mario & Luigi: Partners in Time 
98 Hitman: Blood Money 

о9 SOCOM 3: U.S. Navy SEALs 

© 10 Lemmings 


Комментарии: 


22 


Guild Wars: Factions 


консоли F§ ФФ о о © 


Metroid Рите Hunters Ds 
PS2, GC, Xbox, PSP, Xbox 360 


В хит-параде редакции «СИ» мы указываем игры, которые рекомендуем приобрес- 
ти прямо сейчас. К продажам в России это не имеет никакого отношения. Важно, 
что мы ориентируемся не столько на оценку, сколько на наши личные пристрастия. 
То есть, мы скорее поставим сюда оригинальную игру, чем очередной «сиквел 
клона», даже если он объективно чуточку лучше. Для удобства мы разделили хит- 
парад на две части — с компьютерными и приставочными играми отдельно. 


фильмам про Людей Икс и Код Да 
Винчи. Из отечественных новинок так- 
же стоит отметить наконец-то локали- 
зованную спустя десятилетие постья- 
дерную ролевушку Fallout 2, из зару- 
бежных — долгострой Urban Chaos: Riot 
Response, неплохо продающийся в Ев- 
ропе, и новую часть футбольного си- 
мулятора от Konami, доминирующем в 
японских чартах продаж на пару с доб- 


42 Dreamfall: The Longest Journey о2 
v3 Heroes of Might & Magic V 43 
v4 The Elder Scrolls IV Oblivion v4 
45 Tomb Raider: Legend ый 
о6 Hitman: Blood Money об 
Я SpellForce 2: Shadow Wars MeL 
д 8 SiN: Episodes 98 
v9 Galactic Civilizations 2: Dread Lords v9 
У 10 Dungeons & Dragons Online: Stormreach © 10 


e | 


равшимся-таки до Страны восходяще- 
го солнца двухэкранным «Тетрисом». В 
остальном же хит-парады могут пох- 
вастаться завидной стабильностью. 

В редакции главными хитами стали 
Metroid Рите: Hunters и Guild Wars: 
Factions. Дело в том, что мы все очень 
ждали заточенный под мультиплеер 
шутер от первого лица для 0$. На днях 
собрались всем коллективом, разобра- 


Heroes of Might & Magic V 


Guild Wars: Factions 
Championship Manager 2006 
The Sims 2: Open for Business 


Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter 


The Sims 2 

The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Football Manager 2006 

World of Warcraft 

FIFA World Cup Germany 2006 


FIFA World Cup Germany 2006 вл 


42 Tomb Raider: Legend 
Ee oe 53 Buzz! The Big Quiz 
psa v4 The Godfather 
psa 05 The Da Vinci Code 
DS об X-Men: The Official Game 
И Championship Manager 2006 
Ee ИИ 78 FIFA Street 2 
Psp og Urban Chaos: Riot Response 
~ 10 Ice Age 2: The Meltdown 
Комментарии: 
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Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


ли редакционные приставки и с боль- 
шим удовольствием устроили 
Deathmatch в Metroid Prime: Hunters. 
Подробнее о наших впечатлениях 
можно прочитать в рецензии. 

Что касается Guild Wars, то ориги- 
нальная игра была одной из лучших 
MMORPG на рынке, а дополнение к 
ней не менее привлекательно. 
Рекомендуем! 


Инструкция по 
применению 


С помощью наших 
хит-парадов вы смо- 
жете узнать, какие 
игры наиболее по- 
пулярны у геймеров 
в России и за рубе- 


Ubisoft жом, а также озна- 
NCSoft комитесь с реко- 
Eidos мендациями редак- 


торов «СИ». Все 
указанные здесь 
проекты уже нахо- 


Ubisoft 


2K Games дятся в продаже в 
Sega нашей стране (если 
Vivendi 


речь идет о poc- 
сийских или евро- 
пейских хит-пара- 
дах), либо могут 
быть куплены в ин- 
тернет-магазинах 


(например, 
http://www. game- 
post.ru). 
Обозначения 
д игра поднялась в 
хит-параде 
Eidos У игра опустилась 
SCEE 
Electronic Arts © впервые попала 
Таке 2 
Activision 
Fidos © позиция не 
Electronic Arts neeenare 
Eidos 
Vivendi 
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4 


Tekken 5 


Black 

God of War (Platinum) 

Tomb Raider: Legend 

Grand Theft Auto: San Andreas (Platinum) 

6 Killzone (Platinum) 

7 — Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Mutant Nightmare 
8 Formula One 05 (Platinum) 

9 Burnout 3: Takedown (Platinum) 

10 The Godfather 


PC (Box) 
э 1 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 


Властелин Колец: Битва за Средиземье 2 
The Sims 2: Ночная жизнь 

Guild Wars: Factions 

The Godfather 

The Sims 2 (русская версия) 

7 World of Warcraft 

8 The Sims 2: Университет 

9 Silent Hill 3 

10 Warcraft 3: Reign of Chaos 


PC (Jewel) 
Heroes of Might & Magic 5 (DVD) 


Heroes of Might & Magic 5 (CD) 
Fallout 2 
Звездный десант 
Tomb Raider: Legend 
Принц Персии: Два трона 
Шорох 
The Movies: Фабрика грез 
Psychonauts 

0 Advent Rising 


PSP 


1 
= OON DO BW 


Grand Theft Auto: Liberty City Stories 


Daxter 
The Sims 2 
Need for Speed Most Wanted 5-1-0 
5 Tom Clancy's Splinter Cell Essentials 
Уб SOCOM: US Navy SEALs Fireteam Bravo 
© 7 Pursuit Force 
У8 Worms: Open Warfare 
9 Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 
д 10 Harry Potter and the Goblet of Fire 


PS2 
e | 


a2 
© 3 
a4 
е5 
7 6 
77 


Black 


Tomb Raider: Legend 

Tekken 5 

Driver: Parallel Lines 

Resident Evil 4 

Grand Theft Auto: San Andreas 

Хроники Нарнии: Лев, колдунья и волшебный шкаф 
^ 8 God of War 

^ 9 Sonic Heroes 

© 10 Call of Duty 2: Big Red One 


ЖАНР КВЕСТ 


МЕСТО ПРЕСТУПЛЕНИЯ: 


1 МЗМЕРЕНИЯ УБМИСТаХ 


таиныЕ MOTMEb = МДИДМЫ = 


СПОЖНЕЙШИЕ ДЕЛА 
С ШОКИРУЮЩИМИ 
NnNOBOPOT AMM 
СЮЖЕТНОЙ ЛИНИИ 


Акелла 


РАБОТАЙТЕ 
ВМЕСТЕ С ПЮБИ- 
МЫМИЫ ГЕРО- 
AMM СЕРИАЛА 


ИЩИТЕ YAEL, 
HicnonesyA САМОЕ 
COBPEMEHHOE 
OBOPyOORBAHME 
КРИМИНАЛИСТИКИ 


анна ши в 


ты Е TE) LD 
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Европейские хит-парады 


GC 


1-P © 4 O PI PIO 
— 


[Е COON DN HWP 


10 


Xbox 


Nintendo DS 


е | 
a2 
v3 
a4 
v5 
a6 
a7 
78 
е9 
7 10 


PSP 
o 1 


a2 
УЗ 
a4 
75 
76 
77 
48 
79 
о 10 


Данные о 


ee) 


EA 


FIFA World Cup Germany 2006 


Pokemon XD: Gale of Darkness Nintendo 
Mario Smash Football Nintendo 
Mario Party 7 Nintendo 
Sonic Riders Sega 
X-Men: The Official Game Activision 
Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts 
Ice Age 2: The Meltdown Vivendi 


FIFA Street 2 
The Sims 2 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


< 


FIFA World Cup Germany 2006 EA 
Urban Chaos: Riot Response Eidos 
Championship Manager 2006 Eidos 
Tomb Raider: Legend Eidos 
The Da Vinci Code Take 2 
The Godfather Electronic Arts 
X-Men: The Official Game Activision 
Black Electronic Arts 
FIFA Street 2 Electronic Arts 
Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter Ubisoft 
360 i 
Г. 
FIFA World Cup Germany 2006 EA 
Project Gotham Racing 3 Microsoft 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 2K Games 
Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter Ubisoft 
Fight Night Round 3 Electronic Arts 
X-Men: The Official Game Activision 
Battlefield 2: Modern Combat Electronic Arts 
Tomb Raider: Legend Eidos 
Blazing Angels: Squadrons of WWII Ubisoft 
Top Spin 2 Take 2 
>> 
Animal Crossing: Wild World nintendo 
Pokemon Link! Nintendo 
Metroid Prime: Hunters Nintendo 
Tetris 0$ Nintendo 
Nintendogs: Lab & Friends Nintendo 
Ice Age 2: The Meltdown Vivendi 
Sonic Rush Sega 
The Sims 2 Electronic Arts 
Mario Kart DS Nintendo 
Trauma Center: Under the Knife Nintendo 
> 
FIFA World Cup Germany 2006 EA 
Pro Evolution Soccer 5 Konami 
Monster Hunter Freedom Capcom 
Daxter SCEE 
Grand Theft Auto: Liberty City Stories Take 
Football Manager Handheld Sega 
SOCOM: US Naby SEALs Fireteam Bravo SCEE 
Lemmings SCEE 
Worms: Open Warfare THQ 
Pursuit Force SCEE 


продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA (Entertainment & 


Leisure Software Publishers Association). 
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ВСЕ ПЛАТФОРМЫ 


о1 Tetris DS 


42  Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: Motto Nouo Kitaeru Oton 
© 3 World Soccer Winning Eleven 10 

4 4 Kahashima Ryuuta Kyouju no Nouo Kitaeru Otona DS Training 
45 Animal Crossing: Wild World 

^ 6 Pokemon Rangers: Diamond-Pearl eno Michi 

д 7 Eigo ga Nigate na Otona no DS Training: Eigo Zuke 

^ 8 Mario Kart DS 

У9 Mother 3 

У 10 Dragon Quest: Shounen Yangus no Fushigi na Daibouken 


Nintendo DS 
a DS Training Nintendo DS 
Konami PS2 
Nintendo DS 
Nintendo DS 
Nintendo DS 
Nintendo DS 
Nintendo DS 
Nintendo GBA 
Square Enix PS2 


Animal Crossing (DS) 


eae 


Black (PS2) 


HAJIEKHbIBO ВСЕМ! 


| 
Компьютер KIT GR 
INTELS Pemthunr® 2 830 (3.0 fu} 
276 {дпухканальная) 
160 ГБ 
Tuya OVD СО» Rewriter 
_ 256 Мб GeForce FX GHOOGT, Tv-out, OVI 


* Процессор 

+ Оператнаная память. 
+ Жесткий BCR 

* Оптический привод 
* Выдеонарта 


* Joye 3D Sound 7.1 

* Можитор 19° LOO Ss TFT панель 

* Колонки 2 conte + сабоуфер {дерево} 
* Клавиатура ыгупьтимедийнар 

* Mim оптическая с KORGCOM пронерутюи 


Microsoft® Windows SPS Home Edition 
антипнрусы, обучавощуин програмы, 
драйшеры, полезные утилиты, 
OPO програмы 


+ Предустанооленение ПО 
= ПО @ комплекте 


Купи новеишую 
одель компьютера KIT 
на базе двухъядерного 

ны Intel® Pentium® D 

И BBIMTT 


ское 


le) 


цифровые 
фотокамеры 


МРЭ-плееры чи 


Акщлен прижкодит до 90 ween 


"Компанни КМТ рекозлендует исткользовать подлинную олерашщновную» сонеты Minnoolt® Windowrl MP 


Все возможности для отдыха и развлечений! 


Корпоративные и оптовые продажи 1499 A вал 
Розничные продажи р oo 7 
Интернет-магазин ane bie we 
СЕТЬ КОМПЬЮТЕРНЫХ САЛОНОВ МТ: 

“yn. Новослинфодсния, д. 149, стр. & т. PEF-63-72 


“Hoan 

ПИ ткииино, ТИК Москва“, nan, 2-1-85,765 
й  Туцианскии", пр-д Стратонаатск, д. 9 

" “LL Энтузиастов”, КЦ "Будиновскый“, пав, At 
г. Kopones, Tit “Сатурн”, пр. Космеонаетсяк. д. 


т. 33-80-55; 350-60-56 
т. 481-01-35; 401-853-100 
т, 88-13-44; TEB-TR-14 

т, 24-73-50 


Используя новейший — двухъядерным 
процессор Intel® Pentiuma ©, corr: 
тер KIT GAMER GR предоставляет Вам 
больше вычислительных ресурсов, поз 
BONA по-настоящему наспадыться 
всеми достиженыями новейших мульти 
медиа-программ, 


PRO ДИСК 


СОДЕРЖАНИЕ ВИДЕОЧАСТИ: ВИДЕООБЗОРЫ | ВИДЕОПРЕВЬЮ | ВИДЕОФАКТЫ | ТРЕЙЛЕРЫ ИГР | БАНЗАЙ! | SPECIAL 


Три одинаковые буквы "ie 
_— | : 
ЕЗ стала событием не только в индустрии, но леящих Клауда из FFVII. Особенно жестоко ib и 
и на нашем диске. Все наши обычные мате- — пришлось тем, у кого и вовсе нет дома tie - 
риалы в ужасе разбегаются, освобождая компьютера — «Банзая» в предыдущем но- A = 
место для репортажа о выставке. Помните, мере для них просто не было. Мы, в свою 
как в прошлом номере «Банзай!» переехал очередь, лишь можем просить вас отнестись 
на РС-часть от греха подальше? Нашему ре- = с пониманием к временным пертурбациям и 
дактору Семену пришлось доблестно отра- не присылать в редакцию писем со спорами 
жать атаки разгневанных анимешников. Бла- сибирской язвы, зомби, запрограммирован- 
го, освоенные им в детстве приемы ниндзю- ных на убийство Врена, и сюрикены смазан- a 
цу эффективны даже против парней, косп- ные ядом, — у нас их уже целая коллекция. т Ч. 


ВИДЕОЧАСТЬ 


ПОЛНЫЙ 
СПИСОК 


Видеопревью 

Okami (PS2) 

Naughty Dog Project 

(рабочее название, PS3) 

Test Drive: Unlimited (Xbox 360) 


HA ВИДЕОЧАСТИ POBHO 
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ИГР В 
«ВИДЕОФАКТАХ» 


около 


20 


МИНУТ 
РЕПОРТАЖА С ЕЗ 


ВИДЕО- 
ПРЕВЬЮ 


Видеообзоры 

24: The Game (PS2) 

FIFA 2006 (РС, клип) 

Final Fight: Streetwise (PS2) 
Half-Life 2 (Xbox) 

Heroes of Might and Magic 5 (PC) 
SOCOM 3: U.S. Navy SEALs (PS2) 


Special 
ЕЗ — Спецрепортаж, часть 2 
Токио глазами геймеров, часть 4 


Токио глазами 
геймеров, 


часть 4 


ВидеоФакты 
Battlefield 2: Armored Fury (РС) 

Blade Storm: Hundred years war (PS3) 
Broken Sword: Angel of Death (PC) 
Call of Juarez (PC, Xbox) 

Coded Arms Assault (PS3) 

Culdcept Saga (Xbox 360) 

Dirty Harry (PS3, Xbox 360) 

Eight Days (PS3) 
Elveon (PC, PS3, Xbox 360) 
Gitaroo Man Lives! (PSP) 
Half-Life 2 Episode One (PC) 
Huxley (PC, Xbox 360 


В данном выпуске мы покажем вам интервью с paspa- 
ботчиками из Game Republic. Именно эти люди в свое 
время подарили нам Street Fighter Il и Final Fight. Вслед 
за нами вы узнаете, какими именно проектами сту- 

дия собирается радовать будущих владельцев PS3. \ 


Е: ^ Lego Star Wars 2 The Original Trilogy 
1 (PlayStation 2, PlayStation Portable, 
2 2 Р а 3 nen bl PC, Xbox, Xbox 360, GameCube, DS) 
I : : г Lunar Knights (DS) 
- ® т Marvel Ultimate Alliance (PC, PS2, 
i 1 Что та кое и ВидеоФакты -— выпуск самых горячих видео- i PS3, PSP, Wii, Xbox, Xbox 360, GBA) 
Е ы новостей о наиболее громких проектах. ! Medal of Honor: Airborne (PC, PS2, 
Г 7 1 PS3, Wii, Xbox 360, Xbox) 
i 9 и Видеопревью — видео высокого разрешения us! Wil, , 
Видеочасть H самых интересных, HO еще He вышедших игр. 1 Е = И 
I lonster Kingdom 
и Видеообзоры — лучше один раз увидеть, чем два ' . 
' Часть диска, записанная в формате д р у и dale д | __ Alliance: Secret War (PC) 
' DVD-Video (как обыкновенный диск с раза прочесть! Информативно и наглядно о |The Club (283, Xbox 360) 
фильмом). Здесь вы найдете самые Ka- a al al lll 1 Мио Utimate Ninja (PS2) 
i В р НИ и Трейлеры — десятки самых свежих видеороликов | — Rayman Raving Rabbids (PS3, Xbox 
чие м BM mea a от P ти 1 Sie aaa 
: у д р и Special — все самое необычное и ценное. Игрофиль- ' ("За Tournament 2007 (PC, Р53) 
‚ «Страны Игр». Чтобы все это посмот- ! WarioWare: smooth moves (Wii) 
1 мы, интервью, наши специальные видеопроекты. А (POPS 
‚ Петь, достаточно запустить диск Ha лю- = Баизай| — четыре ролика от рубрики «Банзай» plinter Cell: Double Agent (PC, PS2, 
' бом бытовом DVD-nneepe или консолях : a, FSS, Aaa ABO SEE) 
' РЗ2 и Xbox. To же самое можно сделать | Банзай! 
' ина компьютере, если он оснащен DVD- | One Piece, 6-й опенинг 
' приводом и Windows Media Player 10 | Naruto, 8-Й опенинг 
' (можно установить с нашего диска). | Bleach, 4-й опенинг 
Le 1 Клип Expectations по аниме Initial 0 
” 
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РЕПОРТАЖ С ЕЗ, часть 2 


В прошлом номере мы рассказали вам о приставках нового поколения. Теперь же пришло время рассказать 
о E3 в целом. Приготовьтесь, вас ожидает настоящий Typ по выставке. Сначала вы увидите, как выглядела 
ЕЗ в этом году, увидите стенды компаний, выступавших там. Конечно же, и в этом году выставка разлилась 
водопадом анонсов новых игр. Поэтому мы отобрали более 50 лучших из них — специально для вас. 
Разумеется, не обошлось и без интервью с разработчиками. Еще мы расскажем, чего ждать в будущем от 
онлайн-развлечений. И девушки, девушки, девушки... 


материал 


видеочасти 


One Piece 


В нашем любимом «пи- 
ратском» эпике о друж- 
бе и мечтах начался но- 
вый сезон. 264 серии 
позади, а One Piece и 
не думает надоедать. 


Уже совсем скоро Сэм Фишер попро- Новый stealth action от Ubisoft Montreal — Геймпад Wii и режет, и стреляет. Hako- 
бует поработать на две стороны сразу. создателей серии Splinter Cell. 


нец-то грядет революция в жанре FPS? 


Сверхзвуковой еж спешит перебрать- Новый проект в позабытой вселенной Разводить человечков приелось? Ру- 
ся на консоли нового поколения! Shadowrun. А мы уже и не ждали! ководите всем процессом эволюции! 


Naruto 


A BOT ниндзя-боевик 
Naruto к 180-my эпизоду 
впал в маразм. Сам се- 
риал смотреть невоз- 
можно, и только опе- 
нинг опять на высоте. 
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Heroes of Might and Magic V 24: The Game Half-Life 2 (Xbox) 


Великие и ужасные HoMM V — под пристальным взором К сожалению, в прошлый раз Джек Бауэр был занят. Рецензию вы могли прочесть в прошлом номере, 


«СИ». Достойна ли игра своих предшественников? Зато теперь мы поминутно разобрали все 24 часа! но все же лучше один раз увидеть. Вот и смотрите! 
FIFA 2006 World Cup (РС, клип) Final Fight: Streetwise SOCOM 3: U.S. Navy SEALs 
hy Е - ¥ 


Приуроченный к чемпионату мира очередной футбол Сбитые кулаки, поломанные биты и ритмы хип-хопа. Техника, огромные карты и качественный однопользо- 
от ЕА. Пусть музыка говорит за нас. Танцуют все! Удалось ли Сарсот повторить былой успех? вательский режим. И, конечно, коллективные сражения! 


ВИДЕОФАКТЫ В этом разделе вы узнаете самые свежие новости игроиндустрии всего мира. 
A Короткие комментарии и яркое видео позволят оставаться в курсе всех значимых анонсов. 


Battlefield 2: Eight Days (PS3) Marvel Ultimate Alliance The Club (PS3, Xbox 360) 


Armored Fury (PC) e Elveon (PC, PS2, PS3, PSP, Wii, e Naruto: Ultimate Ninja (PS2) 
¢ Blade Storm: (PC, PS3, Xbox 360) Xbox, Xbox 360, GBA) e Rayman Raving Rabbids 
Hundred Years War (PS3) ¢ Gitaroo Man Lives! (PSP) e Medal of Honor: Airborne (PS3, Xbox 360, Xbox, Wii) 
¢ Broken Sword: ¢ Half-Life 2 Episode One (PC) (PC, PS2, PS3, Wii, ¢ Unreal Tournament 2007 
Angel of Death (PC) e Huxley (PC, Xbox 360) Xbox 360, Xbox) (PC, PS3) 
® Call of Juarez (PC, Xbox) e Lego Star Wars 2 The Original Trilogy » Mobile Suit Gundam e WarioWare: Smooth Moves (Wii) 
¢ Coded Arms Assault (PS3) (PC, PS2, PSP, Xbox, (Р53) e Splinter Cell: Double Agent 
¢ Culdcept Saga (Xbox 360) Xbox 360, GameCube, DS) ¢ Monster Kingdom (PS3) (PC, PS2, PS3, Xbox, 


Dirty Harry (PS3, Xbox 360) Lunar Knights (DS) Alliance: Secret War (PC) Xbox 360, GameCube) 


Test Drive Unlimited 


Naughty Dog Project (рабочее название) 


a 


a= 
Демо-версия долгожданной игры — это всегда собы- — Выкладываем обещанное видеопревью о похожде- На прошедшей ЕЗ мы стали свидетелями потрясаю- 
тие. Мы всласть накатались по виртуальным доро- ниях богини Аматэрасу, не попавшей в прошлый но- щего ролика — джунгли, наемники и большие пушки. 
гам Америки и делимся впечатлениями с вами! мер из-за объемного материала с ЕЗ. Исправляемся! Похоже, у FarCry нашелся достойный преемник. 
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ИГРОВОЙ КОМЛПЬЮТЕР 


ГАШИША А. 1] ‘J = 
ATAMAIAV ATAU 


Ww 


sf 
a 0 


пы | ОРУЖИЕ 
ма: > ПОБЕДИТЕЛЯ 


и геймерская мышь уже в комплекте! 


Неуязвимость, которая достигается с компьютером Excimer™ Game Master на базе Процессора 
Intel® Pentium® 4 640 с технологией НТ, превращает любое сражение в самопознание, а пределы 
возможного перестают существовать. .. 


ЭКСИМЕР" Game Master 


Intel® Pentium® 4 640 с технологией HT 

(2 MB, 3.20 Tuy, 800МГц) 

Mb MSI 915 Combo 2-F 

OC Microsoft® Windows® XP Media Center Edition (Rus) 
Память DDR2 DRAM 116 533 МГц PC-4200/4300 
Bugeo NVIDIA 6800-GS256E 

Card Reader 6 in 1 

Жесткий диск 160ГБ, 

SATA-300, 7200rpm, 8МБ Привод DVD+RW 
Порт FireWire 

+ 

Антивирус 


Компания Эксимер рекомендует 


лицензионную OC Microsoft® Windows® XP 


Web: www.excimer.com/gamemaster/ СПРАШИВАЙТЕ В МАГАЗИНАХ ЭЛЕКТРОНИКИ 


Так получается, что лето — самое застойная по- 
ра в игровой индустрии. Уставшие после оче- 
редной ЕЗ разработчики быстренько собирают 
чемоданы и отправляются на отдых. Как же 
приятно, что некоторые благородные люди пе- 
ред отьездом оставляют уважаемой публике 
что-нибудь интересненькое. Так и получилось в 
этот раз — раздел демо-версий пестрит све- 
женькой демкой Hitman: Blood Money, а заодно 


и Darkstar One. Давненько мы не видели достой- 
ных космосимов (серия Х не в счет, да и нечего 
монополизировать жанр). Кроме того, снова 
настоятельно рекомендуем заглянуть в раздел 
Widescreen, где притаился трейлер о похожде- 
ниях самого известного рыжего кота на свете. 
Hy и, как всегда, вас ожидает самая свежая 
подборка всевозможных дополнений, патчей 

и других полезностей. Оставайтесь с нами! 


финеолаиу 


зонизэд 


НА РС-ЧАСТИ 


Hitman: Blood Money 


Главный герой вновь работает на агент- 
ство ICA, которое почему-то стало слиш- 
ком часто терять своих сотрудников. В 
конце концов связь с работодателем 
прерывается, и Агент 47 понимает, что 
теперь «заказали» его самого... 
Демо-версия содержит первую миссию 
игры — «Смерть шоумена». Вы должны 
уничтожить владельца парка развлече- 
ний, по вине которого погиб сын ваше- 
го заказчика. Кстати, охранники стали 
более сообразительными, а одна-един- 
ственная капля крови на вашей одежде 
может выдать вас с потрохами. 


1. Что такое 
РС-часть? 


Часть диска, предназначенная для 
просмотра на персональных компью- 
терах. Здесь вы найдете все необхо- 
димое для настоящего геймера — де- 
мо-версии, патчи, моды, полезный 
софт. РС-часть оснащена собствен- 


ной оболочкой, упрощающей доступ к 


файлам на диске. Видеочасть с ее по- 
мощью посмотреть невозможно, нуж- 
но воспользоваться любым програм- 
мным 0\/0-проигрывателем. 


30 СТРАНА ИГР | 12 | ИЮНЬ 


ТРЕЙЛЕРЫ К 


4 


ФИЛЬМАМ 


2. Разделы 


и Демо-версии — пробуйте 
игру еще до выхода. 

и Патчи - заплатки, устраняю- 
щие ошибки в уже вышед- 
ших играх. 

m Shareware — бесплатные 
(или условно бесплатные) 
игры. 

и Софт — полезные и беспо- 
лезные программы. 

и Моды — всевозможные до- 
полнения, карты и 30-моде- 
ли для популярных компью- 
терных игр. 

и Бонусы — шкурки для 
Winamp’a, старые номера 
«СИ» в формате PDF, скрин- 


| 2006 


РОВНО 


ДЕМО-ВЕРСИИ — ИГРАМ | oy 
eee | 


сейверы и многое другое. 

и Юмор — забавные видеоро- 
лики, смешная реклама, 
Нази-мультфильмы и прочее. 

и Галерея — обои для рабоче- 
го стола, скриншоты и иллю- 
страции из игр. 

u Widescreen — трейлеры но- 
вейших кинофильмов. 

и Видео — игровые видеороли- 
ки, не вошедшие в видео- 
часть диска. 

и Киберспорт — демо-записи, 
ролики и реплеи из популяр- 
ных кибер-игр. 

и Драйверы — программы для 
настройки «железа» вашего PC. 


ТРЕЙЛЕРЫ К 


к. 


PSP-Zo 


Для всех вл. 


г 


НОВАЯ РУБРИКА 


Darkstar One 


Управляйте звездным истребителем в за- 
вораживающих космических баталиях. Для 
вас — система усовершенствования лета- 
тельного аппарата: от различных ускорите- 
лей до сверхмощных пушек и лазеров. 
Достойная графика, отлично прорисованы 
модели космических кораблей. В демо- 
версии доступна только одна миссия. 


О: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 
А: Внимательно посмотрите, на какой части дис- 
ка они размещены. Если это О\О-часть, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или DVD- 
приводе компьютера. Как это делается, подобно 
рассказано в «Инструкции» к видеочасти. 


©: Не читается диск! Что делать?! 
A: Оцените его состояние: не заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами бу- 
маги и придавить сверху книжкой. Если DVD no- 
прежнему не читается, шлите на chirikov@gameland.ru 
письмо, в котором подробно опишите проблему, кон- 
фигурацию компьютера и операционную систему. 


Stk ik а а tk kt i i | ты 


Hitman: Blood Money 
Darkstar One 


Battlefield 1942 

Battlefield 2 

Call of Duty 2 

Counter-Strike: Source 

Day of Defeat: Source 

DOOM 3 

Far Cry 

GTA: San Andreas 

F.E.A.R. 

Half-Life 2 

eration Flashpoint: Resistance 
Quake 4 
Racer 
rf 


(>) 


actor 

he Elder Scrolls Ill: Morrowind 

he Lord of the Rings: The Battle for 
Middle-Earth |! 

he Sims 2 


Unreal Tournament 2004 

Warhammer 40000: Dawn of War 
Warhammer 40000: Dawn of War - Winter 
Assault 

Warcraft Ill: The Frozen Throne 


Корсары Ill v1.4 Rus 

Age of Empires Ill v1.07 Eng 
Age of Empires Ш v1.07 Rus 
Battlefield 2 v1.3 
F.E.A.R. v1.05 Rus 

Fallout 2 v2.02 Rus 

Ghost Recon: Advanced Warfighter 1.06 
Hearts of Iron 2: Doomsday v1.2 
Hitman: Blood Money v1.1 

Stubbs the Zombie v1.0.2 Rus 

he Longest Journey v.1.57 

he Lord of the Rings: the Battle for 
Middle-Earth II v1.04 Eng 

he Lord of the Rings: the Battle for 
Middle-Earth II v1.04 Rus 


ВИДЕОРЕПОРТАЖ ‹<А(п:в(кого 


GameLand Awards, 


заключительная 
часть 


Мы вновь выкладываем часть 
ролика с церемонии Gameland 
Award 2. В прошлый раз из-за 
неисправности кодека сильно 
«запаздывал» звук. Теперь этот 
недочет исправлен, и вы смо- 
жете как следует насладиться 
тем, что происходило в Цент- 
ральном Академическом Теат- 
ре Советской Армии двадцать 
пятого февраля 2005 года. 


полный список 


Трейлеры ближайших 
кинопремьер 


WIDESCREEN 


Tomb Raider: Legend v1.2 
Vampire: the Masquerade - Bloodlines v2.3 
unofficial 


Garfield 2: A Tail of Two Kitties Nacho Libre 


Garfield 2: A Tail of two kitties 
Pulse 

Nacho Libre 

Superman Returns 


Atlantis 

Одиссея капитана Блада 
Evidenc: The Last Ritual 
Guild Wars Factions 
Jaws Unleashed 

King of Fighters XI 
Legend of Heroes 2 
Phantasy Star Universe 
Race Driver 2006 

Spore 

Scarface: The World is Yours 
Hotel Dusk: Room 215 


Что делать монастырскому повару, чтобы спас- 
ти свой приход от нищеты? Правильный ответ: 
«податься в реслеры»! Смотрите на нашем дис- 
ке рекламный трейлер безумной комедии. 


Он толстый, он рыжий, и он от усов до хвоста 
циничный. Да, все верно — это Гарфилд. Ки- 
нопохождения одного из самых известных ко- 
тов современности продолжатся этим летом. 


Старые номера «СИ» 
Скины для плеера WinAmp 
Рубрика «Юмор» 

Рубрика Fighting Video 


Обои для рабочего стола, 
арт и скриншоты к 

играм в номере 

Обои для рабочего стола от 
рубрики «Банзай!» 


Прошивка версии 2.71 


Демо-версия игры Kazuo 
Демо-версия игры Loco Roco 

Трейлер игры Metal Gear Solid: 
Portable Ops 

50 Мбайт полезных программ 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим на DVD самую свежую версию 
прошивки, необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся для чтения книг, 
просмотра видео и тысячи прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего сто- 


бои для рабочего стола ла, демо-версии новейших игр, а заодно зауе-файлы, а94-оп’ы и видеоролики — все для вас! 
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The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth Il 


Как и в случае с Call of Duty 2, поклонни- 
ки The Lord of the Rings: The Battle for 
Middle-Earth Il начали выкладывать до- 
полнения к своей любимой игре в массо- 
вом порядке. В прошлый раз было всего 
две карты, теперь их уже пять. Более то- 
го, в подборку попал BFME2 Xnode Map 
Раск — набор, содержащий еще три от- 
лично проработанные карты. Также 
очень советуем взглянуть на такие ве- 


Unreal Tournament 2004 


щи, Kak Hobbit Hills Golf & Country Club и 
Minas Tirith The White City. Последняя pa- 
бота наиболее примечательна тем, что 
игроку приходится оборонять огромный 
город, где особо и не отстроишься. Не 
меньший интерес вызывает и карта 
Demmig, где игроку вообще ничего не 
надо строить. Периодически предостав- 
ляется денежная помощь, которой необ- 
ходимо правильно воспользоваться. 


Открывает нынешнюю подборку об- 
новленная версия отличного мода 
под именем Defence Alliance 2. На- 
помним, что под этим названием 
скрывается попытка реанимировать 
старый добрый Team Fortress. И речь 
Тут не о кальке знаменитой модифи- 
кации, а о переосмыслении самой 
концепции FT — с совершенно новым 
дизайном и кучей новых вещей. 
Снайперы, к примеру, вместе с вин- 
товками получают форму-невидимку, 


инженер больше не «мальчик при ту- 
релях», да и сами бои стали куда бо- 
лее ожесточенными. Одним словом, 
любители ТЕ обязательно останутся 
довольны. Кроме этого вас ждет 
очень приличная подборка из десятка 
зажигательных карт: 

ctf_ARK TwistedBase, dm_ion1-Altar, 
dm_ion1-Holelsland2 SXDT, dm_1on1- 
Staunch, dm_Aeris, dm_ColdLazarus, 
dm_Conveyor2k4-XGT, dm_Gaial][ v1.1, 
dm_Liquidspace и dm_Mannix03. 


Battlefield 2 


Наступило лето, и начали появляться пер- 
вые модификации для Battlefield 2. Как 
мы и предсказывали, для их появления 
потребовался почти год, и даже сейчас 
создатели раскрывают лишь малую часть 
того, что нас ждет позднее. Но лиха беда 
начало! Предлагаем вашему вниманию 
Battlefield 1918/2 Airshow V2, тестовую 
версию одной из наиболее интересных 
модификаций. В отличие от других модо- 


Call of Duty 2 


Как мы и говорили в прошлый раз, 
после появления нового патча наблю- 
дается всплеск активности сообщест- 
ва в отношении Call of Duty 2. Если 
раньше можно было ожидать макси- 
мум две-три карты (да и то — лишь 
переделки одиночных локаций), то те- 
перь полностью самостоятельные ра- 
боты пошли валом. Сегодня вас ждут 
пять отличных карт. 

Первая, mp_Battlelines, представляет 
собой открытую местность, располо- 


бесплатные (или условно бесплатные) программы 


для всех пользователей персональных компьютеров 


Fallout 2 


строителей, разработчики Battlefield 
1918/2 взяли за основу боевые действия 
Первой мировой. Battlefield 1918/2 Airshow 
V2 содержит часть самолетов, которые 
будут доступны в полной версии, а также 
несколько карт, где их можно протестиро- 
вать. Каждый из самолетов проработан 
максимально подробно, Battlefield 1918/2 
по этому показателю может дать фору 
иным авиасимуляторам. 


гающую к траншейным войнам. Соз- 
датели mp_Boneville France, 
mp_Chateau le Castel и mp_Das 
Schlumpfdorf предлагают бои в ropo- 
дских условиях, причем антураж каж- 
OK из них отлично проработан. Oco- 
бенно удалась mp_Das Schlumpfdorf: 
помимо всего прочего, эта карта от- 
личается весьма внушительными раз- 
мерами. Замыкает пятерку mp_Desert 
Snipe, очень неплохая работа — насто- 
ящий подарок для снайперов. 


Hitman: Blood 


Macromedia Dreamweaver 8.0 R-Undelete 2.1 build 121055 


v2.02 Rus 


Исправлены ошибки с 
обращением к персо- 
нажу-женщине, откор- 
ректированы боевые 


Money v1.1 


Новая версия одного из самых лучших HTML- 
редакторов. Огромное количество инструмен- 
тов позволит вам реализовать все задумки 
по созданию собственного сайта — оформите 


Программа, с помощью которой вы сможете 
восстановить поврежденные или удаленные 
файлы. Поддерживает работу в файловых сис- 
темах FAT, NTFS, NTFS5, Ext2FS. Отличительной 


Позволяет запускать 
игру на видеокартах с 


страничку в современных тонах! Программа 
легко управляется со скриптами, также име- 
ются подробные настройки приложений под 
различные браузеры. Удобно и просто. 
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ливайте эту программу! 
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чертой утилиты является ее эффективность. Ес- 
ли вы утеряли важные для вас документы или 
вирус уничтожил ваши файлы, срочно устанав- 


сообщения, исправле- 
ны несколько багов 
оригинальной игры, 
поправлены описания 
навыков и так далее. 


функцией SLI, правит 
связанные с произво- 
дительностью баги, в 
первую очередь — для 
уровня графики LOW. 


GTA: San Andreas 


Operation Flashpoint: Resistance 


Очередная подборка лучших машин 
для СТА: San Andreas за этот месяц — 
на сей раз набралось аж 15 штук. Для 
любителей больших грузовиков мы 
приготовили прекрасно проработан- 
ный магистральный тягач Navistar 
International 9800. Тех, кто предпочи- 
тает спортивные машины, тоже не об- 
делим: для вас — такие автомобили, 
как Caterham Super Seven, Ferrari 


F430, Lamborghini Miura SVR JOTA, 
Nissan Skyline GT-R 34 и Vector M12. 
Особенно выделяется среди этого 
списка Dodge Viper SRT-10 Killer and 
ZK style: эта работа показывает, до 
чего могут дойти любители экстре- 
мального тюнинга. 

Также в подборке нашлось место и 
внедорожникам, таким как Land Rover 
Discovery 2 и Chevrolet Suburban. 


В этот раз поклонников Operation 
Flashpoint: Resistance ожидает четыре 
дополнения, причем три из них относят- 
ся к авиатехнике. Наиболее интерес- 
ным мы сочли SCARs SU-30 v1.0: прек- 
расно проработана модель двухместно- 
го многоцелевого истребителя CY-30. 
Не менее интересен комплект, содер- 
жащий различные версии многоцелево- 
го вертолета UH-1: сюда вошли целых 


две модификации, UH-1N и UH-1Z; каж- 
дая доступна как в транспортной, так и 
в боевой версии (новые модели пило- 
тов прилагаются). Еще больший инте- 
рес вызывает RAF Chinook СН-47 HC.2. 
Этот вертолет способен транспортиро- 
вать не только пехоту, но и технику. И 
напоследок мы предлагаем Astros ||, 6pa- 
зильскую систему залпового огня, обо- 
рудованную бронированной кабиной. 


Half-Life 2 


Казалось бы, что может быть более 
нестандартным, чем мод Eclipse, в ко- 
тором вместо оружия игрок должен 
был использовать телекинез? Как вы- 
яснилось, реально сделать еще более 
необычную вещь. Встречайте моди- 
фикацию Absence v1.0. Kak и Eclipse, 
данный мод сделан с видом OT третье- 
го лица, и играть вновь придется за 
девушку (точнее, за девочку), но тако- 
го для Half-Life 2 вы еще точно не ви- 
дели. Это уже даже не экшн, а самый 


| ГАЛЕРЕЯ 


натуральный квест с аркадными эле- 
ментами. Главная героиня Absence 
v1.0 ни разу не убьет ни одного 
монстра, зато ей предстоит разоб- 
раться с хитрой системой, открываю- 
щей дверь, починить машину по про- 
изводству горшков и даже научиться 
управлять паровозом. Конечно, 
модификация получилась весьма спе- 
цифичной, да и, прямо скажем, не са- 
мой проработанной в плане графики, 
зато свежей и очень необычной. 


Обои для рабочего стола 


Иллюстрации 


rFactor 


. 


рат 


Поклонники rFactor на этот раз могут 
опробовать сразу два мода. 

Первый — McGregor Porsche GT3 
Challenge — посвящен монокубковому 
чемпионату на знаменитых Porsche 
911, причем не простых, а модифика- 
ции СТЗ. Эти машины изначально соз- 
давались не столько для трасс общего 
пользования, сколько для гонок, а по- 
сему они значительно легче и лучше 
управляются. Впрочем, Porsche всегда 
остается Porsche; надо быть начеку и 


Скриншоты 
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помнить, что двигатель у него сзади — 
шансы закрутиться волчком весьма 
высоки. 

Второй мод — Seat Leon Challenge & 
Privateers Mod — также монокубковый, 
HO посвящен соревнованиям Ha хэтч- 
беках Seat Leon. Конечно, не Porsche 
СТЗ, но и вялой эту машину не 
назовешь. 

А на десерт вас ждут две отличные 
трассы — Bahrain 2005 и Barbagallo 
Raceway v1.0. Попутного ветра! 


...И многое другое! 
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Соник и Марио с начала девяностых вели ожесточенную войну за сердца и кошельки 
геймеров. Но если водопроводчик от Nintendo стабильно показывал отменный резуль- 
тат, то синий ежик Sega нечасто выдерживал аданный конкурентом 
темп. Великолепный старт Ha Sega Mega Drive сменился полным 
провалом Ha Sega Saturn. Триумфальное возвращение в Sonic 
Adventure Ha Sega Dreamcast ненадолго вывело Соника на 
первый план, но с каждой новой игрой интерес к нему уга- 
can. Пожалуй, крайней точкой падения стала игра Shadow 
the Hedgehog, собравшая все самое плохое, что только 

есть в сериале. Казалось, что тухлые середнячки, вроде 
Sonic Riders, и попытки скопировать достижения прошлых 
лет в духе Sonic DS - все, на что способны нынешние пасту- 
хи синего ежика. Однако на ЕЗ этого года был представлен 
Sonic the Hedgehog нового поколения, по всеобщему мнению, 
ставший одной из лучших игр выставки. Эксклюзивные игры о 
Сонике готовятся для Nintendo Wii и Sony PSP. 

В тоже время, не дремлет и Nintendo. Сигеру. Миямото чуть 
ли не официально признал, что Super Mario Sunshine для» 
GameCube была лишь обычным продолжением Mario 64-и не “ 
предложила ничего по-настоящему нового. А вот Super Mario Galaxy для 

Wii — совсем другое дело! Уже вышедший Ha Nintendo DS платформер 

New Super Mario Bros. продемонстрировал, какими компаниязвидит двух- 
мерные игры о Марио. Наконец, неожиданно для всех Nintendo анонсиро- 
вала новую игру сериала эксклюзивно для GameCube — Super Paper Mario. 
Все или почти все упомянутые игры поступят в продажу до конца 2006 года, 
так что к Рождеству нас ждет новая битва между Соником и Марио. Впрочем, их 
конкуренция лишилась одной важной составляющей — еж более не представляет ка- 
кую-то одну платформу от Sega, соперничающую с приставками oT Nintendo. В случае 
с Wii Соник и Марио, скорее, идут рука об руку и вместе сражаются против дурацких 
героев однообразных игр на консолях нового поколения Sony и Microsoft. Такие вот у 
нас интересные времена на дворе. Ч Г] 


Г 


Сигеру Миямото, 
создатель Mario: | 
| 
«Видеоигры - это зло? Когда-то то“ 
же самое говорили о рок'н'ролле!» 
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TEMA HOMEPA 


onic the Hedgehog 


Платформа: PlayStation 3, Xbox 360 
Жанр: action/platform 

Российский дистрибьютор: «Софт Клаб» 
Зарубежный издатель: Sega 
Разработчик: Sega 

Дата выхода: конец 2006 года 


Соник, по меркам игрового мира, — 
не просто старожил, а настоящий ве- 
ковой дуб, живая легенда и привет 
из далекого прошлого. Шутка ли: за 
пятнадцать лет взлетов и падений 
синий еж пережил не одно поколе- 
ние платформ, появился в трех де- 
сятках различных игр и был продан 
по всему миру тридцать восемь мил- 
лионов раз. В индустрии, где, как на 
мировой войне с применением пси- 
хотропных веществ, год идет за 
пять, пятнадцать лет на передовой — 
срок более чем достойный. Но, нес- 
мотря на преклонные лета, вездесу- 
щий мэскот не собирается успокаи- 
ваться на достигнутом. Более того, 
собственный юбилей Соник намерен 
отметить самым постыдным для ста- 
рика образом — песнями, плясками и 


беготней на скорости, превышаю- 
щей скорость звука. 

Праздновать хозяева Соника из ком- 
пании Sega решили с размахом — 
сразу Ha PlayStation 3 и Xbox 360. 
Платформы выбраны, разумеется, 
не просто так: приуроченная к пят- 
надцатилетию ежа игра Sonic the 
Hedgehog (название предваритель- 
ное), о которой и пойдет речь ниже, 
по замыслу создателей, должна по- 
лучиться самой красивой, самой 
быстрой и самой, как бы это ска- 
зать, «сониковой». 

Показанная на ЕЗ версия игры изо 
всех сил старалась порадовать пуб- 
лику красотами, хотя впечатление 
портила частота кадров, временами 
падавшая до неприлично низкой от- 
метки. Впрочем, на то она и демо- 
версия, чтобы откалывать подобные 
шутки: в Sega говорят, что в середи- 
не мая игра была готова лишь на со- 
рок процентов. На те же самые сорок 
процентов можно (и нужно) списать 
отсутствие погодных эффектов, не 
слишком впечатляющие свет с теня- 


ми и вообще все грехи. Хотя уже сей- 
час можно без труда разглядеть ри- 
сунок на подошвах ботинок Соника — 
тоже вполне себе откровение. Учиты- 
вая, что релиз Sonic the Hedgehog 
должен состояться в одно время с за- 
пуском PlayStation 3, у разработчиков 
есть еще полгода, чтобы исправить 
все недочеты. По нашим ощущениям, 
пока версии для Хрох 360 и 
PlayStation 3 выглядят одинаково, но 
последняя тормозила гораздо реже. 
Вспоминая ту же ЕЗ, нельзя не ска- 
зать о новом персонаже понятно ка- 
кой вселенной — еже Сильвере 
(Silver the Hedgehog). Второй после 
Соника играбельный персонаж Sonic 
the Hedgehog любителем быстрой 
беготни не является, но зато облада- 
ет полезным навыком под назва- 
нием телекинез. С его помощью 
Сильвер не только будет решать 
различные головоломки, но и по- 
вергать врагов в ужас, швыряя в 
них ящики, обгоревшие машины и 
прочий мусор, оказавшийся поб- 
лизости. Очень похоже на Psi- 
Ops: The Mingdgate 
Conspiracy, но Ha боль- 
ших скоростях. 
Собственно, новый Sonic 
the Hedgehog - это ско- 
рость, красивейшая гра- 
фика и — главное нововве- 
дение! — реалистичная физика. 
Именно благодаря последней игра 
стала привлекательной внешне. Ког- 
да Соник разбивает гору ящиков, те 
правдоподобно ломаются, а мусор 
разлетается вокруг по правильным 
траекториям, начинаешь понимать, 
что это такое — приставка нового 
поколения. Игра ничуть не потеря- 
ла в скорости по сравнению с тем 
же Sonic Adventure, и это по-преж- 
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Соник против Марио 


нему самый настоящий Sonic the 
Hedgehog, каким мы его увидели 
еще в далеком детстве. 

Наверняка Sega показала публике 
далеко не все козыри, что кроются в 
рукавах синего ежа и его друга-аль- 
биноса: вполне возможно, что нас 
ждут и другие герои, другие приклю- 
чения и другие особенности игрового 
процесса. Но чего от нового Соника 
точно ждать не стоит, так это паде- 
ния лицом в грязь: роль надзирателя 
за разработчиками взял на себя сам 
Юдзи Нака, так что на высокое каче- 
ство конечного продукта мы можем 
рассчитывать с полным правом. 


Соник против Марио 


onic Wild Fire 


Платформа: Wii 

Жанр: action/racing 

Российский дистрибьютор: не объявлен 
Зарубежный издатель: Sega 
Разработчик: Sega 

Дата выхода: конец 2006 года 


О том, что старина Соник появится 
как минимум Ha PlayStation 3 и Xbox 
360, представители Зеда проболта- 
лись еще год назад, чем немало по- 
радовали фанатеющую от колючего 
символа японской компании публи- 
ку. Единственной, кому от этого из- 
вестия стало грустно и обидно, была 
игровая система Wii (в те бородатые 
времена она еще именовалась 
Revolution). Но мир пока не оконча- 
тельно слетел с катушек, а добро 
продолжает временами торжество- 
вать над злом: в мае компания Sega 
исправила несправедливость и анон- 
сировала «Соника» для консоли 
Nintendo. «Соника» уникального. 
«Соника» эксклюзивного. Sonic Wild 
Fire, короче говоря. 

И первое, чем шандарахнула публику 
Sega после анонса игры: Соник будет 
в ней главным и единственным геро- 
ем. Никаких вам Наклзов, Шэдоу и 
прочих очаровательных, но второсте- 
пенных персонажей. В Wild Fire под 
свет софитов выйдет Сам, един- 
ственный и неповторимый сверхзву- 


A 


ковой синий еж. Конечно, знакомые 
лица (или морды) будут время от вре- 
мени мелькать на заднем плане, но в 
центре внимания все равно останется 
Соник, и только Соник. 

Отхватив главную роль в игре, Соник 
Тут же нашел себе и задание по пле- 
чу: восстановить потерявшиеся стра- 
НИЦЫ ИЗ «ТЫСЯЧИ И ОДНОЙ НОЧИ» — 
сборника баек известной в опреде- 
ленных кругах болтуньи Шехереза- 
ды. Разумеется, речь не идет о том, 
чтобы вручную переписать знамени- 
тую книгу: ежу придется самолично 
пережить все приключения, что были 
описаны на утерянных страницах, 
побродить по арабским замкам и 
пустыням да повоевать с тамошними 
злодеями, если таковые опрометчи- 
во отвлекутся от своих злодейских 
дел и попадутся по дороге. 
Восстановление памятника средне- 
вековой арабской литературы будет 
проходить в фирменном для Соника 


ль сериалов Sonic the Hedgehog и Phantasy Sta 


стиле: с пробежками по уровням, 
сбором раскиданных повсюду колец, 
скольжением по перилам и другим 
наклонным поверхностям, прыжка- 
ми, головоломными трюками и про- 
чим, прочим, прочим. Вот только — 
сюрприз-сюрприз! — Sonic Wild Fire 
сведет крепкую дружбу с революци- 
онным контроллером Wii, а значит — 
весь нажитый за долгие годы опыт 
управления ежом-спринтером можно 
смело забыть и потерять. 

Именно над управлением разработ- 
чики игры скрипят мозгами сильнее 
всего. По словам представителей 
Sega, на первое место при построе- 
нии отношений между Соником и ре- 
агирующим на движения джойсти- 
ком вышли простота и оригиналь- 
ность. Предлагая геймерам новый 
тип игрового процесса, в японской 
компании стараются сделать управ- 
ление интуитивным и незаметным, 
чтобы попытки совладать с геймпа- 


ТЕМА НОМЕРА 


дом не затмевали то, что творится 
на экране. Мы успели поиграть на 
ЕЗ в нового Соника и нашли его 
очень похожим Ha Sonic Riders. Уп- 
равление смахивает на гоночное — 
как в Excite Truck. Поворачивая 
джойпад из стороны в сторону, мы 
заставляем Соника сворачивать. 
Поначалу управление наверняка по- 
кажется весьма удачной и приятной 
во всех отношениях находкой. Но вот 
достанет ли терпения крутить джой- 
падом на протяжении всей игры, ко- 
торая, надеемся, будет не слишком 
короткой? До 2007 года, когда 
эксклюзивный Wii-CoHuk поступит в 
продажу, мы вряд ли об этом узнаем. 


Online 
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TEMA HOMEPA 


Sonic Rivals 


Платформа: PSP 

Жанр: action/platform 

Российский дистрибьютор: «Софт Клаб» 
Зарубежный издатель: Sega 
Разработчик: Backbone Entertainment 
Дата выхода: 28 октября 2006 года 


Широкомасштабное вторжение си- 
них ежей на новые игровые систе- 
мы не могло быть полным без спе- 
циальной версии игры про Соника 
для красавицы PlayStation Portable. 
Причем игры особенной — никаких 
вам слепленных на коленке портов и 
попыток продать и без того несчаст- 
ным владельцам PSP какое-нибудь 
лежалое барахло. Sonic Rivals — про- 
ект, создающийся для консоли Sony 
с нуля: перед разработчиками из 
Backbone поставлена задача пол- 
ностью задействовать возможности, 
сокрытые в чреве миниатюрной 
консоли. И пока все идет к тому, 
что с великой миссией они справят- 
ся; приятная графика и сонм свет- 


лых идей в Sonic Rivals, кажется, 
присутствуют. 

Геймплей, впрочем, ожидается почти 
традиционный: Соник и его друзья 
бегают и прыгают по двумерным 
уровням, окруженным трехмерными 
бэкграундами. Очень похоже на плат- 
формеры сериала Pandemonuim для 
Р$ опе. Вроде бы, все привычно и 
знакомо, но тут в дело вступает прес- 
ловутое «почти». Разработчики особо 
упирают на так называемую функцию 
Rival, которая и выделяет РЗР-Сони- 
ка из стройных рядов игр про Быст- 
рых и Колючих. На каждый этап пер- 
сонажи выходят парами и соревнуют- 
ся между собой, при этом дозволяет- 
ся пихать, толкать и обижать неприя- 
теля, строя ему всяческие козни и за- 
медляя продвижение. Кто первым 
добрался до заветной финишной лен- 
точки — тот и молодец. Такая особен- 
ность геймплея придется по душе лю- 
бителям мультиплеера: носиться по 
уровням наперегонки с живым дру- 


Соник против Марио 


гом-соперником наверняка будет ин- 
тересно. 

Впрочем, для предпочитающих гор- 
дое одиночество сониковедов у 
Backbone тоже припасен сюрприз: 
четыре персонажа, на каждого из '‘о- 
торых приходится по одной сюжет- 
ной линии; игроки должны будут про- 
дираться сквозь уровни в попытке 
разрушить зловещие планы не ме- 
нее зловещего Эггмана. 

Еще о приятных бонусах: разработ- 
чики обещают включить в игру не- 
кие коллекционные карты, которые 
позволят улучшить характеристики „ 
персонажей. Само собой, будет 
доступна возможность обменивате | 
картами с другими обладателями 
Sonic Rivals. 

Как бы там ни было, «портативный» 
Соник обещает получиться весьма 
любопытным проектом. Фирменный 
геймплей, приправленный духом со- 
перничества и приятной графикой, — 
что может быть лучше? 
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ЗМЕЯ 


В далекой-далекой галактике, так далеко, 
что не видно даже в самый лучший телескоп, 
есть удивительная планета. 

Она покрыта зеленью, и населяют ее самые 
разные существа - в том числе и веселые 
Локо-роко. Локо-роко живут в полной 
гармонии с планетой - они все время играют, 
поют и заботятся о растениях. 

Но однажды из космоса прилетели злобные 
враги и все переменилось. 
Локо-роко - мирные существа, 
они не знают, как защитить себя от 
космических пришельцев! 


Наклоните планету - и Локо-роко покатятся. 
Только вы сможете помочь им спасти планету! 


L 


oRoco: 


Www. mypsp.ru 
Www.yourpsp.com 


_ RG ieee | 


Полностью на русском языке! 


om 


ТОЛЬКО ДЛЯ 


„р. ‚ "PlayStation" , "Г —" and "UMD" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. ^^ is a registered trademark of Sony Corporation. АИ rights reserved. 7! = 
LocoRoco™ ©2006 Sony Computer Entertainment Inc. Published by Sony Computer Entertainment Europe. Developed by Sony Computer Entertainment Inc. 
LocoRoco is a trademark of Sony Computer Entertainment Europe. All rights reserved. 


TEMA HOMEPA 


Super Mario Galaxy 


Платформа: Wii 

Жанр: action/platform 

Российский дистрибьютор: «Новый диск» 
Зарубежный издатель: Nintendo 
Разработчик: Nintendo 

Дата выхода: конец 2006 года 


Несмотря на всю нашу любовь и ува- 
жение к Марио, друзьям Марио и 
врагам Марио, очень хочется задать 
один неприличный вопрос: кто и за- 
чем с достойным лучшего примене- 
ния упорством похищает эту растрек- 
лятую и никому, в общем-то, не нуж- 
ную Принцессу? Есть мнение, что 
этот вопль непонимания, как и все 
прочие философские вопросы, так и 
останется без вразумительного отве- 
та. И, да, Принцессу опять похитили. 
В Super Mario Galaxy, что разраба- 
тывается под руководством Сигеру 
Миямото исключительно для консо- 
ли Wii, всех вконец доставшую осо- 
бу королевских кровей не просто 
умыкнули, но и уволокли за преде- 
лы ее родной планетки. Хорошо бы 
ей за этими пределами и остаться, 
но неугомонный Марио в очередной 
раз решает совершить рыцарский 
подвиг и, презрев гравитацию, а 
также прочие придуманные физика- 
ми законы, отправляется на проме- 
над по всем окрестным планетам в 
поисках своей ненаглядной. 
Игровой процесс Super Mario Galaxy 
заключается в TOM, чтобы добраться 
из начала уровня в его конец, а в 
промежутке между этими двумя точ- 


ками творятся разные непотребства, 
вроде избиения всех встречных, сбо- 
ра звездочек и музыкальных нот. 
Временами и без того увлекательный 
геймплей разнообразят существа, ко- 
торых во всем цивилизованном мире 
принято именовать боссами, — такие 
огромные твари, отличающиеся неу- 
емной страстью ко всему большому и 
испытывающие по отношению к Ма- 
рио весьма недобрые чувства. 
Собственно, Super Mario Galaxy в 
самой Nintendo расценивают как по- 
пытку отойти от канонов Марио-игр. 
Сложившуюся в умах геймеров кар- 
тинку типичной игры про усатого и 
твердолобого, где тот крушит под- 
вернувшиеся конструкции и скачет 
кузнечиком, заменит штука, кото- 
рую можно назвать «исследова- 
тельским геймплеем». Уклон в 
Galaxy будет сделан не на прыжки, 
а на беготню: Марио может посе- 
тить уйму различных планет и, по 
задумке авторов, исследуя их, он (а 
вместе с ним и игрок) должен полу- 
чать удовольствие. 

Но игра привлекает не одной лишь 
сменой концепции. Главной ириской 
для всех поклонников продукции 
«Большой №» является возможность 
управлять Марио с помощью контрол- 
лера Wii. В Super Mario Galaxy пойдет в 
ход как сам «пульт», так и подключае- 
мая к нему дополнительная штуковина 
с аналоговой рукояткой. С помощью 
Этих «нунчак» можно будет с лег- 
костью осуществлять все привычные 


действия — бегать, скакать, крутиться 
волчком и наставлять на путь истин- 
ный игровую камеру. Пульт использу- 
ется в качестве своего рода лазерной 
указки, которой Марио может «тере- 
бить» игровые объекты. Бегает по ми- 
ру он под чутким руководством анало- 
говой рукоятки. Очень часто требуется 
крутиться на месте волчком — для это- 
го геймеру нужно потрясти пультом уп- 
равления. 

Последней по счету, но никак не по 
интересности идеей, которая может 
быть реализована в новой игре, яв- 


Сигеру Миямото 


Соник против Марио 


ляется мультиплеер. Миямото-сан 
упорно размышляет над новым ти- 
пом многопользовательской игры, в 
которой один игрок управляет самим 
Марио, а все остальные (Wii поддер- 
живает до четырех одновременно 
подключенных контроллеров) неким 
не совсем понятным образом помо- 
гают ему выпутаться из крутого пе- 
реплета. Как именно будет выполнен 
мультиплеер в Super Mario Galaxy и 
будет ли выполнен вообще, мы узна- 
ем ближе к релизу, который, по сло- 
вам все того же Миямото, состоится 
не позднее чем через шесть месяцев 
после запуска Wii. Но уже сейчас но- 
вая игра с символом Nintendo в глав- 
ной роли обладает достоинствами 
настоящего хита: оригинальные за- 
думки в геймплее, более чем качест- 
венная (и, пожалуй, лучшая среди 
проектов для Wii на данный момент) 
графика да уникальная схема управ- 
ления говорят сами за себя. 


«Если игра задерживается, она в итоге может 
получиться хорошей. А плохая игра останется плохой 
навсегда». 
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- У Сигеру Миямото одинаково хорошо развиты обе руки, хотя он предпочи- 
тает писать левой. Такими же он сделал своих персонажей — Марио и Линка. 


- По отзывам коллег и знакомых, Миямото отнюдь не подвержен звездной 
болезни, и не стесняется ездить на работу на велосипеде. 


- 13 марта 2006 года Миямото был посвящен в рыцари ордена Ordre des Arts 
et des Lettres, учрежденного французским правительством. Вместе с ним 
этой чести удостоились дизайнеры Мишель Ансель и Фредерик Рэйнел. 


Единая служба поддержки: 8-800-200-0-400. 


новая форма музыки 


Рок. Рэп. Кантри. Джаз. Какую бы музыку Вы 
ни слушали, с новым Samsung YP-F2 Вы всегда 
на пике моды. Этот компактный MP3-nneep 


выглядит как изящное украшение. Где бы 


Вы 


ни оказались, любимая музыка всегда с Вами. 


С YP-F2 это так легко представить. 


mp3.samsung.ru 


Галерея Samsung: г. Москва, ул. Тверская, д. 9/17, стр. 1. www.samsung.ru; mp3.samsung.ru. Товар сертифицирован. 
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TEMA HOMEPA 


Super Pap 


Платформа: GameCube 

Жанр: action/platform 

Российский дистрибьютор: «Новый диск» 
Зарубежный издатель: Nintendo 
Разработчик: Intelligent Systems 

Дата выхода: конец 2006 года 


В рамках презентации компании 
Nintendo на выставке E3 публике бы- 
ло показано немало проектов для 
новой консоли Wii и сравнительно 
новой Nintendo DS, почти затмивших 
своим великолепием старушку 
GameCube, которая больше беспо- 
коится не о том, чтобы поспеть за 
молодыми собратьями, а как бы не 
помереть раньше времени. Затмили, 
но именно почти — был среди предс- 
тавленных на выставке один проект 
для «Кубика», который не может не 
привлечь внимание настоящего пок- 
лонника видеоигр. Речь идет о Зирег 
Paper Mario — очередном продолже- 
НИИ «бумажной» ветви сериала об 
усатом водопроводчике. 

Рарег Мапо, если кто позабыл, это 
типичный двухмерный платформер с 
очень приятной графикой и вездесу- 
щими ролевыми элементами. Зирег 
Paper Mario — это то же самое, толь- 
ко с примесью полноценного 3D. Как 
говорят представители Nintendo, но- 
вая часть приключений небритого 
итальянца будет проходить как в дву- 
мерном, так и в трехмерном простра- 
нстве, заставляя игрока «прыгать» 
из одного вида в другой и обратно. 
Впрочем, речь идет не только о прик- 
лючениях Марио, но также и о по- 
хождениях Принцессы и очарова- 
тельного злодея Боузера — извечные 
спутники полноватого мужчины в 
красных штанах на этот раз станут 
играбельными персонажами. 

Еще одно нововведение Зирег Рарег 
Mario позаимствует из новенькой 
New Super Mario Bros., что совсем 
недавно появилась для консоли 
Nintendo DS. На некоторых из дос- 
тупных публике скриншотов можно 


Ел 


a 
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Соник против Марио 


er Mario 


заметить (право, их очень сложно не 
заметить) огромные версии персона- 
жей, которые так велики, что подпи- 
рают собой виртуальные облака и 
грозят вылезти за пределы экрана. 
Скрытная Nintendo пока не спешит де- 
литься с народом подробностями сю- 
жета и игрового процесса новой 
Рарег Мапо. Но они не особо и нужны: 
за долгие годы знакомства с Марио 
мы уже успели понять, что вместо 
всех прочих развлечений он предпо- 
читает долбить головой кирпичи, ис- 
кать секреты и кого-нибудь спасать. А 
выход Super Paper Mario намечен на 
октябрь нынешнего года. ш 


Сигеру Миямото, 
создатель Mario: 


№. я Гы 
= г 


© ©. ofc ооо Раю о` 


Марио — старомодный мужчина. Он верен своей прин- 
цессе. Хорошо умеет справляться с работой по дому. 
Очень любит своих родственников и всегда готов 
прийти к ним на помощь. 


Марио может вырастать и превращаться в Суперма- 
рио! В этом ему помогают волшебные грибы. 


Марио -— универсал. Есть отличные гонки, файтинги, 
даже ролевые игры, посвященные усатому водопро- 
водчику и его друзьям. 


«Какой бы современной ни была машина, она 
всегда ездит на колесах. Любое, самое 
высокотехнологическое устройство, снабжено 


кнопкой Power. Есть вещи, которые не 
устаревают никогда. Поэтому джойпад, который 
нужно держать в руках, на веки вечные останется 
основным устройством управления в играх». 


Соник — современный парень. Ему нравится рок-музы- 
ка, он любит разглядывать облаченных в бикини блон- 
динок, кататься на скейте. У Соника пока нет возлюб- 
ленной.. 


Соник умеет превращаться в Суперсоника! Для этого 
ему, как правило, нужны изумруды хаоса. 


Соник — признанный специалист по играм жанра 
action/platform. И классических платформеров с его 
участием вышло чуть больше, чем платформеров с 
Марио. С другими жанрами, правда, как-то не очень 
срослось. 


В предыдущем номере мы 
рассказали о главном 
событии ЕЗ 2006 — 
презентации PlayStation 3 
Nintendo Wii, a также 
поделились 
неформальными 
впечатлениями от 
выставки. Готовя этот 
материал, я обнаружил, 
что, собственно говоря, 
жалобы на отсутствие 
красивых девчонок на 
стендах — вторая по 
важности тема в отчетах C , A 
выставки, и на ней рассказ SD пуимЕ ИГРЫ ВЫСТАВКИ В 


можно было и завершить... 
Разумеется, это лишь ЛУЧШАЯ ИГРА ЖАНРА ACTION 
Assassin’s Creed ess 


шутка, но в ней есть доля 
Ближайшие конкуренты: Heavenly Sword 


правды. 
John Woo Presents: Stranglehold 


AWE МНЕНИЕ 


Хотя Xbox 360 уже с нами, a Wii u 


PlayStation 3 скоро к ней присоеди- \ Комментарии: к Creed — четвертая часть Рипсе 
нятся, для нас наиболее важными По сути дела, Assassin cn ре Разрабатывают 
остаются современные портативные - \ of Persia, даже в Е. на названия позволит делать 
консоли DS и PSP и устаревшие до- i игру те же люди. с сюжетом, ис управлением, и 


Е оем, и 
машние приставки PlayStation 2, р i что угодно и с rep 


” лом. Что 
и ие - pent ее fee выставке произошла любопытная 
TOCH 
ними дела Ha ЕЗ 2006? Sword, 


налисты с BOCTOP- 
Этот год показал, что Зопу, увы, не ИИ Е и ее тнаа гра- 
может позволить себе поддерживать гом рассказывали ae срочно бежать играть. Но на 
Е Е ни коллег куда-то о 
fail ye О onli God ofan Возможно, ONO 8 TO re Creed Ton 
вопросов не вызывает, но игр 6a- а т о строго по расписанию 
нально мало. Зопу просто повезло, зывали за закрь 


` и только для прессы. 
что Square Enix не торопится с лока- 
лизацией (да и вообще выходом) 
своих RPG -— Final Fantasy ХИ, Valkyrie 
Profile 2: Silmeria и Rogue Galaxy, что 


касается экшна Heavenly 
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Официальных наград Ha ЕЗ 
2006 нет, но чаще всего такой 
считают премию от 
GameCritics (http:/Awww.game- 
criticsawards.com). 
Победителей выбирают 
представители 37 ведущих 
игровых изданий США, 
участвуют только проекты, 
представленные демо- 
версиями (видеоролики не 
считаются). 


Лучший экспонат: 

Лучшая игра: 

Лучшее железо: 

Лучшая приставочная игра: 

Лучшая игра для РС: 

Лучшая игра для портативных систем: 


Лучший action: 
Лучшая action/adventure: 
Лучшая RPG: 
Лучший racing: 
Лучший simulation: 
Лучший sports: 
Лучший fighting: 
Лучшая strategy: 
Лучший puzzle: 
Лучшая сетевая игра: 


ЛУЧШАЯ ИГ РА ЖАНРА FIGHTING 
Tekken: Dark Resurrection (PsP) 


Ближайшие конкуренты: 


Mortal Kombat: Unchained (PSP) 


Комментарий: 


Портативную версию Tekk 
мы все равно сыграли в н 


ЛУЧШАЯ ИГРА ЖАНРА 
ACTION/ADVENTURE 


еп 5 нам удалось о 


Bioshock (PC, PS3, Xbox 360) 


Ближайшие конкуренты: Okami, Yakuza 


Комментарий: 


К счастью, в этом году не было играбельной версии 
новой СТА, поэтому другие приключенческие боевики 
получили шанс прорваться на пьедестал почета. Рам- 
ки этого жанра очень широки — по большому счету, 


сюда же можно было записать две новые The 


end _ 


of Zelda, но их традиционно принято сравнивать с 
RPG. Впрочем, у Bioshock ролевые элементы тоже 


есть. 


Mortal Kombat: Armageddon (PS2, Xbox); 


по Mep- 
ти, це- 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


Sega вдруг решила издать на Западе 
Yakuza — вариацию на тему 
Shenmue. Ну и, разумеется, что 
Сарсот отчего-то тормозит с выпус- 
ком Okami. По поводу последнего — 
не удивлюсь, если игру срочно пере- 
несут на Nintendo Wii, где ей (с ее 
уникальным управлением) самое 
место. Читатели не раз нас спраши- 
вали, сколько лет «проживет» 
PlayStation 2 после появления 
PlayStation 3, и мы неизменно отве- 
чали, что год-два — точно. Сейчас мы 
в этом уже не так уверены. До конца 
2006 года на PlayStation 2 еще будут 
выходить новые классные игры, а 
вот что будет дальше - неизвестно. 
A Bot y PSP дела, ясен пень, идут хо- 
рошо, хоть и не отлично. Подобно то- 
му как на СВА вторую жизнь обрели 
хиты для SNES, PSP окажется прис- 
танищем для наших любимцев вре- 
мен Р$ опе и, если повезет, 
Dreamcast. Во-первых, Sony проде- 
монстрировала на ЕЗ действующий 
эмулятор PS one Ha PSP. Предпола- 
гается, что в будущем геймеры смо- 
гут скачивать образы дисков со спе- 
циализированного сервера за разум- 
ные деньги, а затем запускать на 
портативной приставке. Идея более 
чем здравая — так можно будет легко 
получить доступ к тысячам проверен- 
ных хитов. Однако вряд ли она пон- 
равится независимым издатель- 
ствам, которые зарабатывают непло- 
хие деньги на римейках игр с Р$ опе 
(продаются-то они по той же цене, 
что и новые проекты!). Но, вообще 
говоря, есть немало платформ, игры 
с которых мы все хотели бы увидеть 
на PSP. Хороший пример показала 
компания Сарсот со своим сборни- 
ком Power Stone Collection. Обе части 
знаменитого beat’em up собраны на 
одном диске и выглядят совсем так 
же, как в оригинале, на Dreamcast. 
До четырех человек могут сражаться 
одновременно, соединяясь по Wi-Fi. 
Ведь PSP по производительности как 
раз схожа с Dreamcast, и никаких 
универсальных эмуляторов сделать 
не удастся — можно только портиро- 
вать игры по одной и выпускать их 
отдельно. Пожалуй, я бы не отказал- 
ся от Grandia или Sonic Adventure. 
Впрочем, на хитах прошлого зацик- 
ливаться не стоит. И так до сих пор 
Ha PSP в основном выходили порты 
с PS2 и PS one, и лишь в начале 
2006 года появились по-настоящему 
сильные эксклюзивные проекты, 
вроде GTA: Liberty City Stories и 
Pursuit Force. Tak вот, судя no E3 
2006, Sony и ее партнеры намерены 
продолжать в TOM же духе — порта- 
тивные Metal Gear Solid, Ace Combat 
и Ratchet & Clank наверняка понра- 
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вятся геймерам. Проблема в том, 
что руководство Зопу не до конца 
поняло еще одну вещь — на порта- 
тивных приставках играют не так, 
как на обычных. Руководство компа- 
нии требует от разработчиков вы- 
пускать дорогие масштабные проек- 
Ты — «как на PS2, только чтобы на 
PSP». Меж тем простенькие, но yB- 
лекательные игры, вроде Lumines, 
пользуются куда большей популяр- 
ностью. Опыт 0$ показывает, что 
портативная приставка вполне мо- 
жет одними ими и обойтись. Сама 
же Зопу пока не очень готова следо- 
вать в кильватере Nintendo. Един- 
ственный по-настоящему сильный 
проект для PSP в «нинтендовском 
духе» — пазл LocoRoco. И, хотя в 
Японии для PSP независимые изда- 
тели делают подражания Вгат-иг- 
рам и Nintendogs, на E3 2006 мы их 
почему-то не увидели. 

Nintendo на этой выставке формаль- 
но должна была поддерживать сразу 
четыре консоли. Но, как справедливо 
заметил в разговоре мой коллега 
Spriggan, в ближайшие месяцы мож- 
но смело хоронить GBA. На E3 2006 
cama Nintendo не показала ни одной 
своей новой игры для этой платфор- 
мы, да и независимые издательства 
ничем толковым порадовать гейме- 
ров не смогли. И действительно - в 
условиях, когда у DS дела идут хоро- 
шо, поддерживать устаревшую кон- 
соль смысла нет. Фактически похоро- 
нена и GameCube. To, что Nintendo 
обещает сделать спецверсию The 
Legend of Zelda: Twilight Princess и 
анонсировала Super Paper Mario, ни- 
чего не меняет. Ведь Wii будет сов- 
местима с GameCube, и Super Paper 
Мапо в итоге будет просто еще одной 
игрой в библиотеке Wii, которую при 
большом желании можно запустить и 
на «кубике». Политика абсолютно 
верная — ведь Tak Nintendo смогла 
сосредоточиться на поддержке 0$ и 
Wii, и привезла на выставку огромное 
количество классных игр для них. 
Ровно в той же ситуации оказалась и 
Microsoft с Xbox. Все эксклюзивы го- 
товятся для Хрох 360, а на долю ста- 
рого «ящика» остались кросс-плат- 
форменные проекты, вроде той же 
Destroy All Humans! 2. 

Последняя новость — скорее, из раз- 
ряда курьезов. В этом году, как и 
раньше, на выставке присутствовал 
стенд Nokia. Впервые на нем не ока- 
залось собственно N-Gage, вместо 
этого предлагалось играть на мо- 
бильных телефонах с той же опера- 
ционной системой. Правда, геймеры 
заходили на стенд в основном ради 
симпатичных девушек, и очень редко 
усаживались на диванчик и брали в 
руки мобильник. Гораздо большим 
успехом пользовался сервис Матсо 
Mobile Arcade — с его помощью Ha Te- 
лефонах можно играть в древние ap- 
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ЛУЧШАЯ ММО-ИГРА 
Tabula Rasa (PC) (X360, PC) 


Ближайшие конкуренты:Аде of Conan: Hyborian Adventures; Huxley 


Комментарий: 


йских 
На ЕЗ за внимание фанатов ММО-игр боролись два корей 


oro 
издательства — NCSoft и Webzen. В числе сотрудников перв 


i b Ultima Online. 
орд Бритиш, создател = 
Ce ee - на Tabula Rasa пленила наши сердца даже 


анная им демо-верси р а 
и "Wren" Говорун решил, что MMORPG - He H 


скучные и однообразные и 


гры, как ему казалось до сих пор. 


ЛУЧШАЯ ИГРА ЖАНРА ACTION/PLATFORM 
Super Mario Galaxy wi 
(DS) 


Ближайшие конкуренты:Меми Super Mario Bros. 
Sonic the Hedgehog (PS3, Xbox 360) 


Комментарий: 

Жанр платформеров в очередной раз переживает расцвет, и в первую 
очередь — благодаря Nintendo. Super Mario Galaxy необыкновенно 
красива, снабжена необычной игровой механикой, удобна в 
управлении. New Super Mario Bros. — настоящее переосмысление 
двухмерных платформеров — уже поступила в продажу в Японии и 
США (в Стране восходящего солнца еженедельные продажи 0$ сразу 
удвоились — теперь они в десять раз больше, чем у ближайшего 
конкурента — PSP). Наконец, Sonic the Hedgehog представляет другое 
направление — 3D-nnatdopmep с реалистичной физической моделью. 
Интересно будет увидеть, что получится у коллег Юдзи Наки. 


ЛУЧШАЯ ИГРА ЖАНРА 
PUZZLE/RHYTHM ACTION 


Elite Beat ЛУЧШАЯ RPG 


(CONSOLE-STYLE) 
Agents (0s) : 
Ближайшие KOHKYpeHTbI:WarioWare: Smooth Moves Final Fantasy Xil (PS2) 


Wii); Guitar Hero Il (PS2 
м Ближайшие конкуренты: The Legend of Zelda: Phantom 
Hourglass (DS); 


Комментарий: Valkyrie Profile 2: Lenneth (PS2) 


Совершенно гениальная музыкальная арка- 
да Ha Nintendo DS — своего рода портатив- 
ный вариант Dance Dance Revolution. В ней 
нужно тыкать стилусом по появляющимся на 
экране кружочкам. Естественно, все это про- 
исходит под музыку. Достаточно уловить 
ритм — и дело в шляпе. Остальные две игры 
— продолжения зарекомендовавших себя хи- 
тов. Даже наши коллеги из популярного рос- 
сийского журнала о РС-играх — и Te сходят с 
ума по Guitar Него. A WarioWare — и вовсе иг- 
ра, ради которой можно покупать Wii. Заба- 
вы с EyeToy и рядом не стояли. 


Комментарий: 

Конечно, смешно в очередной раз награж- 
дать Final Fantasy ХИ, но что ж поделать — 
все остальные игры не так впечатляют. Хотя, 
конечно, в целом жанр японских RPG имен- 
но сейчас переживает расцвет. Появились 
мощные RPG на DS, доводятся до ума пос- 
ледние RPG на PS2. На фоне упомянутых в 
списке конкурентов теряются такие потенци- 
альные хиты, как Tales of Abyss, Disgaea 2, 
Xenosaga: Episode Ill, The Contact, Persona 3, 
Final Fantasy Ill (DS). 


ЛУЧШАЯ ИГРА ЖАНРА FPS 
Crysis (rc) 


Ближайшие конкуренты: Enemy Territory: Quake Wars (РС); 
Battlefield 2142 (PC) 


Комментарий: 

Неофициальное продолжение FarCry на презентации 
сорвало аплодисменты. Наверное, это самый краси- 
вый и зрелищный ЕР$ из тех, что мы видели за пос- 
ледние годы. Очень порадовали нас и новейшие сете- 
вые ЕР$ — жанр развивается семимильными шагами. 


rstorm (PS3)_.. 


re 3) Drive Unlimited (X360) 


Ближайшие. Конкуренты: Formula One 06 


at =. | 
‚ Комментарии: бстояли не очень. Однако, как 


С гонками в этом году дела о 


ЛУЧШАЯ RPG (PC-STYLE) 


PlayStation 3 — проект знатный. Гонки 


елосипедов до 
азной технике — OT в 

бездорожью на самой р Е 
Bee мобилей- монстров — занятие весьма a р. 
если играть на НОТ\-совместимом телевизоре. UC 


‚гонки=уж очень обычные. 


ни крути, Motorstorm на 


Neverwinter Nights 20 


Ближайшие конкуренты: Hellgate: London 


Комментарий: 


The Witcher (PC) 


Проект no мотивам «Ведьмака» Сапковского очень 
понравился и нам, и зарубежной прессе. Очень силь- 
ной оказалась и action/RPG от создателей Diablo. Од- 
нако с мощью лицензии D&D тягаться сложно, и 
Neverwinter Nights 2 предсказуемо победила в номи- 
нации. Стоит также упомянуть еще один проект 
Bioware — Mass Effect для Xbox 360. По сути, это но- 
вая игра в духе Star Wars: KOTOR и Jade Empire, то 


бишь РС-подобная RPG для приставок. 


ЛУЧШАЯ ИГРА 
ДЛЯ ПЛАТФОРМЫ PSP 


Loco Roco 


Ближайшие конкуренты: Metal Gear Solid: Portable Ops; 
Tekken: Dark Resurrection 


Комментарий: 

Как гласит подзаголовок «Рэтчета», размер име- 
ет значение. Поэтому портативная версия Tekken 
5 нам показалась исключительно важным проек- 
том, равно как и новый, правильный Metal Gear 
для PSP. Однако будущее игр для портативных 
приставок — за специально под них заточенными 
вещами, вроде красочного пазла Loco Roco. 


кадные хиты Матсо, вроде Рас-Мап. 
Стендов горе-приставок Phantom и 
Gizmondo на ЕЗ 2006 не оказалось — 
дескать, финита ля комедия. Если 
честно, я был бы очень рад, уступи 
Nokia в следующем году место более 
интересным издательствам. 


В прошлом году на ЕЗ обитала сред- 
них таких размеров акула под назва- 
нием Majesco с акульим же боевиком 
Jaws Unleashed в качестве флагманс- 
кого проекта линейки игр. В этом году 
мы совершенно случайно нашли 
Маезсо в маленькой комнатке на вто- 
ром этаже комплекса со все тем же 
Jaws Unleashed. Если вы следили за 
новостями в «СИ», то знаете, что у из- 
дательства сейчас большие проблемы 
и с деньгами, и с играми, и с руковод- 
ством. Другое горе-издательство — 
Crave — отгрохало солидный стенд ра- 
ди продвижения своего симулятора 
покера. Компания, которая привезла 
на Запад гонки Tokyo Xtreme Racer, 
уже который год переживает не луч- 
шие времена. Милое моему сердцу 
маленькое издательство Natsume, как 
и прежде, выставлялось наравне с 
большими, но привезло лишь одну 
приличную игру — Harvest Moon DS. 
Американские отделения японских из- 
дательств вообще на подъеме. Была 
представлена даже компания D3 
Publisher (специализируется в Японии 
на бюджетных - читай, дешевых и не 
очень крутых — играх). A Atlus на пару 
с NIS America наконец сделали себе 
дорогой стенд в престижном зале 
выставочного комплекса, где демон- 
стрировали лучшие ролевые игры, 
вроде The Contact (DS), Persona 3 
(PS2) и Disgaea 2 (PS2). А вот poc- 
сийские и другие «национальные» из- 
датели, как всегда, ютились в зале 
Kentia Hall, куда многие журналисты 
попросту не заходят. Будем надеять- 
ся, что когда-нибудь «1С» приобретет 
американского издателя средней руки 
и устроит деятелям буржуйской игро- 
вой индустрии веселую жизнь. 


На ЕЗ 2006 очень странной оказа- 
лась ситуация с гонками. Лучшим 
проектом жанра racing в итоге был 
признан Excite Truck для Wii. Вот 
только при всем моем уважении к 
Wii, это игра класса «господа разра- 
ботчики, вам срочно нужно сделать 
хотя бы одни гонки для нашей прис- 
тавки». Gran Turismo HD - это, 
собственно, вообще не игра, и уж 
точно не игра для системы нового по- 
коления. Наконец, Motorstorm, кото- 
рая так замечательно смотрелась на 
видеороликах год назад, «живьем» 
не столь уж привлекательна. Новых 
Need for Speed и Burnout заявлено не 
было. Мы, конечно, посмотрели на 
Flat-Out 2, Test Drive Unlimited и Е1 


А ИГР 1 12 | ИЮНЬ 1 2006 47 


06, HO как-то не очень впечатлились. 
Журналисты привыкли к тому, что в 
некоторых жанрах трудно выбрать 
лучшую игру, их просто не так много. 
Но как-то странно попасть в такую 
ситуацию с гонками. 

И приведу обратный пример, с другим 
типом игр. В прошлом номере я заме- 
Tun, что сейчас фактически уже сло- 
жился новый жанр — СТА-клоны. Дес- 
кать, осталось только придумать для 
него название. Но юмор в том, что 
OHO как раз существует — это FREE 
(Full Reactive Eyes Entertainment; при- 
думано Ю Судзуки для своего хита 
Shenmue). Действительно, Shenmue и 
современные СТА — игры не менее 
близкие, чем Guilty Gear и Tekken. И 
на E3 2006 их привезли в огромных 
количествах. Sega демонстрировала 
ЭНептие-подобную криминальную 
эпопею Yakuza. У THQ в запасе ока- 
зался Saint’s Row. Pandemic Studios 
готовит Mercenaries 2, продолжение 
прошлогодней «СТА, но про войну». 
Центральный проект Vivendi Games 
на выставке — Scarface, явная попыт- 
ка собезьянничать Electronic Arts с ее 
недавним The Godfather. В какой-то 
мере к жанру можно отнести God 
Напа от Сарсот, целиком и пол- 
ностью — Gangs of London от SCEE. 
Konami, напомню, уже отстрелялась с 
провальным Crime Life, a Activision — с 
сереньким True Crime: Streets of LA, 
но можно быть уверенным — через 
год нас ждут сиквелы большинства из 
этих игр. Такая вот у нас бандитская 
индустрия. 

Традиционно одно из главных разв- 
лечений журналистов на любой выс- 
тавке — новые трейлеры игр сериала 
Metal Gear Solid. В этом году Хидео 
Кодзима не подкачал — выкатил 15- 
минутный ролик, где можно вдоволь 
насмотреться на Снейка, Мерил, Ота- 
кона и, конечно же, великолепного 
Райдена. Супершпиона Снейка, кста- 
ти, можно будет встретить еще ив 
файтинге Super Smash Bros. Melee на 
Nintendo Wii. Что касается сериала 
Metal Gear, то он и сам расширяется 
с пугающей скоростью. Konami актив- 
но продвигала игру — вернее, совсем 
даже не игру, а виртуальный комикс 
под названием Metal Gear Solid: 
Digital Graphic Novel. Это пересказ ис- 
тории первой Metal Gear Solid с Benu- 
колепными иллюстрациями от Эшли 
Вуда. Он в меру интерактивен - каж- 
дый кадр можно увеличивать, изу- 
чать и находить на нем «горячие точ- 
ки», открывающие доступ к дополни- 
тельной информации о Metal Gear 
Solid. Наконец, Konami показывала и 
еще одну игру для PSP — Metal Gear 


Solid: Portable Ops. Это уже самый 
настоящий шпионский боевик, не 
карточная игра в духе Metal Gear 
Ас!а. Действие разворачивается в пе- 
риод между Metal Gear Solid 3 и са- 
мым первым Metal Gear, в эпоху, ког- 
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Wii Sports (Wii); 
Pro Evolution Soccer 2007 (PS2, X360) 


Несмотря на всю прелесть Wii Sports (Tam, напомню, нужно играть в теннис 
иеще пару игр, размахивая волшебным пультом), следует признать, что ка- 
чество графики там — весьма сомнительное. Напротив, Virtua Tennis 3, хоть 
и предлагает обычный игровой процесс, выглядит сногсшибательно. Нако- 

нец, новый Pro Evo — предсказуемо хороший проект. Просто еще один гени- 
альный футбольный симулятор. 


Castlevania: Portrait of Ruin; New Super Mario Bros. 


- Minish Cap (GBA) и 
The Legend of Zelda: Minis 
+ Zelda вобрала в себя черты И 
и ae Wind Waker. Она трехмерная, a о И 
ется с помощью стилуса. : a ees 
wee и. Portrait of Ruin — самая обычная двухмерная Castleval 
Напротив, : 


разу и подобию Castlevania: Dawn of Sorrow. 


Command & Conquer 3: Tiberium Wars (PC); 
Spore (PC) 


Сложно определить, к какому жанру относится Spore — 
скорее всего, это god sim, как Black & White. Но в любом 
случае этот оригинальный симулятор эволюции по Дар- 
вину наверняка окажется отличной игрой. Третья часть 
Command & Conquer завораживает своими сюжетными 
роликами и снова окунет геймеров в суматоху вокруг 
тибериума. Но более всего нам понравилась Зиргете 
Commander — вариация на тему Total Annihilation. Это 
стратегия в реальном времени, но уж очень масштабная 
— с огромным количеством морских, сухопут- 

ных и летающих юнитов. - 


Supreme Commander; Spore 


История о гигантском метеорите, Ha котором в гос- 
ти к землянам прилетели злые инопланетяне, поко- 
puna сердца фанатов FPS. Команда Crytek в оче- 
редной раз совершила чудо и сделала лучший в 
мире шутер от первого лица. На его фоне померкли 
даже идеальная стратегия на пару с самым ориги- 
нальным симулятором. 


С ДРЕНДЖИНАМИ! 
“|: R 


МОЧИТЬ В 
СОРТИРАЖ! 


| 1 утесе _ФЕА ия snowball 


God of War Il 


Ближайшие конкуренты: Final Fantasy ХИ; Yakuza 


Комментарий: 

Второй God of War 
ный проект для УХО. 
высокие оценки, и втору 
_ чуть ли не на уровне про 
Напротив, чем ближе релиз Final 


ждем. Устаревает она. 


хорош тем, что это по-настоящему и 
дящей приставки. Первая часть зара и. 
ю наверняка ждет та же судьба. р: ре 
ектов для PS3, И геймплей ураганнь 
Fantasy Х!, тем меньше мы игру 


да Биг Босс создавал отряд 
Foxhound. Судя по трейлеру, большая 
часть игры будет посвящена рекрути- 
рованию новых членов команды. 
Теперь подсчитайте количество упо- 
минаний словосочетания «Metal 
Сеаг» абзацем выше. Похоже, что 
скоро Konami придется переимено- 
вывать в «The Publisher of Kojima’s 
Metal Gear Series». А если серьезно, 
случай с Metal Gear — типичный при- 
мер того, как игровой сериал прев- 
ратился в мощнейший бренд, кото- 
рый способен продавать что угодно 
— от утюгов до MP3-nneepos - но по- 


ка им пользуются для одних лишь 
игр. Square Enix со своей Final 
Fantasy поняла это чуть раньше — не 
зря же сейчас анонсировано аж три 
разных Final Fantasy ХИ, и скоро по- 
явится информация о четвертой. 
Сколько игровых журналистов я ни 
опрашивал — у каждого было свое 
мнение. Для одних ЕЗ 2006 — разоча- 
рование. Дескать, все по-настоящему 
красивые игры, вроде Devil May Cry 
4, не показывались вообще ни в ка- 
ком виде. Для других — откровение, 
ведь впервые были продемонстриро- 
ваны реальные проекты для Wii и 
PlayStation 3. Кто-то жалуется, что 
игр было много, но вот информации 
о них не очень. Какой хит ни возьми 
— больше страницы о нем написать 
сложно. Я бы сказал так: E3 2006 — 
увертюра к большой опере под наз- 
ванием «новая война игровых консо- 
лей». И по ее аккордам можно только 
догадываться о том, кто окажется по- 
бедителем в жестокой схватке. ш 


Assassin’s Cree 


Ближайшие конкуренты: Heavenly Sword; Mercenaries 2: 


Комментарий: 

Здесь ситуация — ровно как во всем жанре action, разве что 
добавляется великолепный приключенческий боевик о 

LucasArts. В Mercenaries 2: World in Flames геймеру предстоит 
бродить по виртуальной Венесуэле и помогать свергать ее прези- 
дента Уго Чавеса. Несмотря на всю привлекательность этой кар- 
тины, эпоха Крестовых походов и ассассин в 

главной роли нам нравятся больше. 


Bioshock 


Ближайшие конкуренты: Dead Rising; 
Gears of War 


Super Mario Galaxy 


Ближайшие конкуренты: WarioWare: Smooth Moves; Wii Sports 


И) 
if 


Комментарий: 

Новая игра про Марио — просто вне конкуренции. Это самая красивая, увлекательная, удоб- 
ная в управлении игра на Wii. Впрочем, геймерам-новичкам наверняка приглянется прос- 
тенький спортивный симулятор Wii Sports, а владельцы DS будут пищать от восторга при 
виде сборника головоломок WarioWare: Smooth Moves. 


Комментарий: 

Помните System Shock 2? Ee разработ- 
чики собрались ваять условное продол- 
жение, в котором сохранятся и атмо- 
сфера бесконечной безысходности, и 
элементы приключенческих и ролевых 
игр, и великолепные скриптовые сцен- 
ки. Чуть менее интересен главный 
эксклюзив Xbox 360 — боевик про робо- 
тов Gears of War, а на ступеньку ниже — 
нестрашный ужастик Dead Rising. 


ЛУЧШАЯ ИГРА ВЫСТАВКИ 
BioShock (PC, PS3, Xbox 360) 


Ближайшие конкуренты: Crysis (PC);Super Mario Galaxy (Wii) 


Bioshock произвел настоящий фурор на прошедшей выставке E3. После закрытого npoc- 
мотра двадцатиминутной демо-версии ни у кого не осталось сомнений: Irrational делает нас- 
тоящий новый System Shock. Bioshock появится не только на PC, но и на консолях нового 
поколения. 

А вот FPS под названием Crysis пока остается ПК-эксклюзивом. У нас было большое желание 
признать лучшим проектом выставки платформер Super Mario Galaxy, но все же мы пока не 
настолько в нем уверены. A BioShock — это настоящий суперхит, без вопросов. 
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№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: tactical action/simulation 
№ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
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ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


operfi @gameland.ru № РАЗРАБОТЧИК: Bohemia Interactive Studio 
| GAMEBOY ADVANCE | . 
БЕТОНА № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 60 
№ ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2006 года 
и онл: 


http://armedassault.com 


Привыкшего быть центром мироздания игрока 
швыряли в пекло не им начатой войны. 


#1 


ДЕТАЛИЗАЦИЯ МОДЕЛЕЙ ТЕХНИКИ 
И ТЕНЕЙ ЗАМЕТНО УЛУЧШЕНА. 
|. И = 


самых давних времен военная тематика использо- 

валась во всевозможных симуляторах. Танки и са- 

молеты, вертолеты и подводные лодки — раздолье 
для любителей посчитать каждую заклепку на броне и 
нажать двадцать кнопок, только чтобы взлететь. Пилот 
или экипаж всегда представали в подобных проектах 
чем-то абстрактным, слитой воедино со стальной маши- 
ной сущностью. 
Лишь в 1998 году, с выходом первых частей сериалов 
Spec Ops, Rainbow Six и Delta Force, «симуляция» косну- 
лась простого пехотинца. Ho все же операции элитных 
частей — совсем не то, что полноценные боевые 
действия. Отряд небольшой, врагов множество, задача 
четко обозначена — спасители мира на прогулке. 
Только в 2001 году появилась игра, в которой нам угото- 
вили роль винтика военной махины. Словно самый деше- 
вый юнит в RTS, мы повиновались приказам сверху, ори- 
ентируясь по меткам с расстоянием до цели, расставляе- 
мым невидимой гигантской рукой полководца. Необыч- 


ХИТ?! 


«УРАЛ» — 
РАБОЧАЯ 
ЛОШАДКА, 
ПРОШЕДШАЯ НЕ 
ОДНУ ВОЙНУ. 


ное, даже возмутительное ощущение — привыкшего быть 
центром мироздания игрока швыряли в пекло не им на- 
чатой войны, а гибель вовсе не означала конец человече- 
ства, а лишь бесстрастную строчку в списке потерь. 

С каким трудом проходило избавление от старых привы- 
чек — добежать первым, расстрелять всех. Нет. Тишину 
разрывает крик по рации: «Враг на десять часов!». Отде- 
ление дружно плюхается на живот. Привести в порядок 
сбившееся дыхание и мучительно, до рези в гла- 

зах всматриваться в прорезь 

прицела — разгля- 

деть на фоне леса 

мелькающие силуэ- 

ты в чужой форме, 

дождаться приказа открыть огонь. 

Сменить позицию, добежать до куста. «О 

нет! Пятый убит!». Положить одного, двоих, 

никого — неважно. Полученного адреналина 

хватит с лихвой при любом раскладе. 


ЗА: ПРОТИВ: 


И СЕВЕР 
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=> 
Go ; 
Помимо американского континген- 
та, вооруженного по последнему 
слову техники (в частности, штурмо- 
выми винтовками М4 с разнообраз- 
ными «наворотами»), и Армии Oc- 
вобождения Сахрани, полагающейся 
на достижения советской военной 
промышленности, в войне принима- 
ют участие Королевские Вооружен- 
ные Силы. Простая пехота использу- 
ет устаревшие M16A2, зато гвардей- 
цы могут похвастаться НК G36. Bo 
время загрузок миссий нам расска- 
зывают об истории и особенностях 
того или иного автомата. 


—. 


| 


и Все сильные стороны Operation 
Flashpoint: огромные пространства, 
использование любой техники, 
действия в команде. 

и Мощный инструментарий для 
создания пользовательского 
контента. 


и Разнообразные сетевые режимы. 


и Новшеств не так много, 
как хотелось бы. 

и Снова придется воевать 3a 
«хороших» американцев. 

и Неудобный интерфейс и слабый Al 
способны затмить все положи- 
тельные стороны проекта, а про 
них пока толком не известно. 


ГОРЯЩИЕ В ПУСТЫНЕ НЕФТЯНЫЕ ВЫШКИ И «ОГРАНИЧЕННЫЙ 
КОНТИНГЕНТ». АССОЦИАЦИЙ С ИРАКОМ НЕ ИЗБЕЖАТЬ. 
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АРМИЯ ОСВОБОЖДЕНИЯ САХРАНИ ИСПОЛЬ- 
ЗУЕТ ВЕСЬМА УСТАРЕВШУЮ ТЕХНИКУ. ДАЖЕ 
Т-80 У НИХ НЕТ. 


ra 


Cooperative — совместное прохож- 
дение одиночных миссий. 

Sector Contro! — захват и удержание 
определенных районов. 

Island Control — сражение за весь 
остров. 

Pull Over — сражение возле цепочки 
флагов, переносящееся от одного к 
другому. 

Defend — одна команда нападает, 
вторая защищается. 

Death Match — надо ли комментиро- 
вать? Все против всех. 

Capture the Flag — захват флага. 
Самое главное — умудриться пере- 
бить вражескую команду и успеть 
утащить флаг, пока они не возро- 
дИлиСЬ. 

Flag Fight — очки даются как за 
убийство других игроков, так и за 
захват флага. 


ВСЯ ДОСТУПНАЯ ДЛЯ ШТУРМА 
ГОРОДА ТЕХНИКА. 


A 3 мм 


у А % 
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Пожалуй, первая половина 
Operation Flashpoint была самой 
необычной, самой страшной. Мы 
в панике отступали от почти зах- 
ваченной деревни, получив сооб- 
щение о приближающихся танках. 
С бессильной злобой смотрели на 
проносящийся над верхушками 
деревьев боевой вертолет, зная, 
что выйти из леса означает 
смерть. Перебежками, ползком, 
от куста к кусту выходили из ок- 
ружения, в любой момент ожидая 
пули. Когда позже мы учились ко- 
мандовать взводом и осваивали 
наземные и воздушные средства 
передвижения, ощущение малень- 
кого солдата на большой войне 
притуплялось, но геймплей все 
равно оставался не похожим ни 
на что из виденного ранее. 
Интересный сюжет, посвященный 
вымышленному конфликту между 


2006 
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ПОКА БОЙЦЫ ШТУРМОВАЛИ ГОРОД, МЫ 
РЕШИЛИ ПРОВЕСТИ РАЗВЕДКУ С ВОЗДУХА. | 
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CCCP и США, разнообразие Tex- 
ники и огромные просторы, насто- 
ящие леса и города, стратегичес- 
кий режим и мощнейший редактор 
миссий — игра разошлась двухмил- 
лионным тиражом, заслуженно 
собрала кучу наград и породила 
несколько официальных и фанатс- 
ких дополнений. После столь ус- 
пешного старта чехи из Bohemia 
Interactive занялись разработкой 
продолжения, но история его весь- 
ма запутанная. Раздор с 
Codemasters, издателем первой 
части, вылился в лишение созда- 
телей прав на торговую марку 
Operation Flashpoint 2. 

Но, несмотря Ha это, в конце года 
выйдет тактический шутер/симуля- 
тор, продолжающий лучшие тради- 
ции оригинала. На Западе он из- 
вестен Kak Armed Assault, а BOT ку- 
пившая права Ha издание игры на 


ЭТО ВСЕГО ЛИШЬ САМЫЙ, САМЫЙ 
МАЛЕНЬКИЙ КУСОЧЕК КАРТЫ. 


территории России компания 
«Акелла» выпустит ее под назва- 
нием «Операция Флешпойнт 2». 
Так незатейливо решился вопрос 
и скопирайтами, и с узнавае- 
мостью. Но довольно предисловий. 


Повторно развивать тему «холод- 
ной войны» — дело неблагодарное, 
но стравить в бою советское и НА- 
ТОвское оружие можно и другими 
способами. Например, придумать 
остров в Атлантическом океане, 
поделенный на две враждующих 
страны. Коммунистический Север 
и демократический Юг — сколько 
раз мы это уже видели и в жизни. 
Богатые южане под властью коро- 
ля наживаются на поставках неф- 
ти и туризме, в то время как соци- 
алисты Северного Сахрани живут 
впроголодь. США поддерживает 
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ЗДЕСЬ МОЖНО ВЫБИРАТЬ МЕЖДУ 
ОСНОВНЫМИ И ПОБОЧНЫМИ МИССИЯМИ. 


прогрессивные намерения монарха 
и присылает небольшой отряд во- 
енных специалистов, призванный 
натренировать местные войска для 
лучшей защиты демократии. А ког- 
да обучение закончилось и 
инструкторы засобирались домой, 
Армия Освобождения Сахрани 
(АОС) без предупреждения развя- 
зала боевые действия. Игрок в сос- 
таве американского контингента 
оказывается в гуще событий и при- 
нимает посильное участие в войне. 
Кампания растянется на 20 огром- 
ных миссий с несколькими задача- 
ми в каждой и множеством вариан- 
тов прохождения. Допустим, нужно 
пробраться мимо вражеского пат- 
руля. Можно скрытно проползти че- 
рез кусты, можно угнать УАЗ и про- 
ехать под носом ничего не подозре- 
вающих часовых, или приехать на 
БРДМ и всех перестрелять. Если 
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получится, конечно — игра герой- 
ства не поощряет, и в одиночку 
много не навоюешь. Кроме того, 
нам теперь позволят выбирать, кем 
проходить миссию: стрелком танка, 
снайпером, офицером. 

Не обойдется и без одиночных мис- 
сий: ночные вылазки сил специаль- 
ного назначения, вертолетные атаки 
и танковые сражения, командова- 
ние пехотой — в общем, все области 
деятельности современной армии. 


Мультиплееру разработчики уделя- 
ют особое внимание и придумали 
целую кучу режимов с поддержкой 
до 100 игроков. Для столь масш- 
табных баталий, конечно, потребу- 
ется хорошее соединение и мощ- 
ный компьютер, причем у каждого 
участника, но это решается похо- 
дом в компьютерный клуб. А встро- 


БРДМ-2 ИМЕЕТ 
НЕДОСТАТОЧНУЮ 
ЗАЩИЩЕННОСТЬ, 

НО ОБЛАДАЕТ 
ОЧЕНЬ ВЫСОКОЙ 
ПРОХОДИМОСТЬЮ. 


енная система голосового общения 
позволит координировать усилия с 
однополчанами. 

В предоставленной нам демо-вер- 
сии можно было опробовать три 
режима — штурм города, CTF и 
Flag Fight. Первый понравился 
больше всего, и отсутствие других 
игроков не помешало — массовку 
создают боты. Перед боем выбира- 
ешь, в каком отряде воюешь (их 
несколько), и в какой роли. Если 
стать лидером подразделения, ос- 
тальными бойцами можно управ- 
лять с помощью почти не изменив- 
шегося командного интерфейса 
(его, правда, обещают значительно 
упростить). Другие отделения уп- 
равляются А!-офицерами, согласно 
заложенному плану операции. В 
него почему-то не входит исполь- 
зование расставленной в старто- 
вой точке различной техники, но 


ТРАВА, ВРОДЕ БЫ, МЕЛКОЕ ИЗМЕНЕНИЕ, 
НО НАСКОЛЬКО ОЖИВЛЯЕТ ПЕЙЗАЖ! 


СТРАНА ИГР II 


ИЗМЕНИЛИСЬ МОДЕЛИ НЕ ТОЛЬКО 
ОРУЖИЯ, НО И ПРИЦЕЛОВ. 


нам никто не мешает рассадить 
свой отряд по M113 и «Хаммерам». 
Защитников-северян едва ли не 
больше, чем американцев, основу 
обороны составляют станковые 
ДШК, и битва вышла жаркой. Вы- 
данный на старте вертолет (управ- 
ление которым осталось столь же 
неуклюжим) сильно пригодился, 
хоть и погиб смертью храбрых, сби- 
тый вражеским пулеметчиком. Пос- 
ле гибели игрока камера патетично 
кружит некоторое время над телом, 
а затем вы «вселяетесь» в ближай- 
шего бота. Жаль только, что 
смерть не сопровождается всякими 
умными цитатами, как раньше. Но, 
глядишь, к релизу появятся. 


Важной составляющей успеха ори- 
гинала был очень мощный редак- 
тор, позволявший фанатам не толь- 
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«Only one man can stop 
the Yakuza», — гласит 
теглайн одного 
посредственного фильма 
со Стивеном Сигалом. 
Прочувствовать на своей 
шкуре суровую правду 
этих слов смогут 
владельцы PlayStation 2. 


Вариация на тему «что получается, если в Shenmue 
подмешать элементов GTA и The Godfather». 


ХИТ?! 


ЗА: 


и Вариация на тему Shenmue — это 
ценно, приятно и здорово. 

и Кинематографичность — в лучших 
традициях Metal Gear Solid, 
Xenosaga и последних Final Fantasy. 

и Превосходно воссозданный Токио, по 
которому только бродить и бродить. 

и Сценарий подготовлен заслуженным 
писателем, а во главе проекта — 
именитый гейм-дизайнер. 

и Разливанное море возможностей, 
мини-игр, сайдквестов и прочих 
«вишенок сверху». 


ПРОТИВ: 


ш Огрехи в модели управления и 
работе камеры, заметные уже 
сейчас. 

и Возможно, не самая 
сбалансированная боевая система. 
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Pe Yakuza 


анр FREE, придуманный 
величайшим игроделом 
Ю Судзуки специально 


для своего суперхита Shenmue, 
несправедливо обделен внимани- 
ем разработчиков. Возможно, оно 
и клучшему — не очень-то прият- 
но, когда оригинальные находки 
эксплуатируются всеми подряд, 
часто и бездумно. Но, с другой 
стороны, почему бы и нет, если 
Shenmue за номером три, вероят- 
но, уже никогда перед нами не 
предстанет? Прошло «каких-то» 
пять лет, и в Sega вновь нашли 
средства для еще одного необыч- 
ного шедевра. Правда, подразде- 
ление АМ2 сменилось студией 
New Entertainment R&D #1, на мес- 
те именитого выходца из универ- 
ситета Окаямы — специалист по 
обезьянам Super Monkey Ball, но и 
в планах, как ни странно, не 
Shenmue Ill. К выходу готовится 


Yakuza — забористая вариация на 
тему «что получается, если в 
монструозный хит времен 
Dreamcast подмешать элементов 
Grand Theft Auto и The Godfather». 


«Henpocta, непроста жизнь много- 
обещающих якудза», — учит нас 
завязка. И впрямь: не успел глав- 
ный герой, Кирю Кадзума, тихо- 
мирно покинуть тюрьму, поплатив- 
шись за убийство десятью годами 
своей драгоценной жизни, как на 
его мягкое место нашлось «прик- 
лючение, от которого невозможно 
отказаться». Загадочная девочка 
Харука и пропавшие сто миллиар- 
дов йен (они же — сто миллионов 
долларов) — наверное, не совсем 
то, о чем хочется думать по выхо- 
де из-за решетки, но всякие «хати- 
кю-сан» (сленговое название якуд- 
зы) не оставляют выбора. А меж 
тем уголовничек наш попал в 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


ifr. P р Ш ЖАНР: action/adventure 
-: Автор: № ИЗДАТЕЛЬ: Sega of Europe 

=. Sori Я 
Fre ИЕ Ч priggan № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Е spriggan@gameland.ru № РАЗРАБОТЧИК: Sega New Entertainment R&D #1 
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YAKUZA СТАНЕТ ОДНИМ ИЗ КРАСИВЕЙШИХ ПРОЕКТОВ 
ДЛЯ PLAYSTATION 2 - НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ FINAL FANTASY 
ХИ ИЛИ METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER. 


Авторы не просто так обратились к изве- 


стному в Японии писателю Сейсю Хасе. | 


кутузку с почетом — отправил на 
тот свет собственного оябуна, за- 
щищая лучшего друга и возлюб- 
ленную. Бывшие соратники, ко- 
нечно же, подобного не прощают. 
И вот, хрустнув костяшками кула- 


ков, Кадзума выходит на освещен- 
ные неоновыми вывесками улицы 
вечернего Токио — восстановить 
утраченный авторитет, распутать 
клубок тайны, немного подзарабо- 
тать и... да-да, вкусить свободы. 


ЧЕХАРДА С НАЗВАНИЕМ 


На первый взгляд сю- 

жет кажется гораздо 

проще того, что имело 

место в Shenmue, но не 

стоит спешить с вывода- 

ми — авторы не просто 

так обратились к извест- 

ному в Японии писателю Сейсю 
Хасе. Игрок обязательно попадет в 
паутину интриг, лжи и предатель- 
ства, узнает любопытные факты из 
прошлого Кадзумы, с удовольстви- 


Изначальное, зафиксированное в текстовых файлах, ра- 
бочее название — Project J. Почему именно J, а He, к 
примеру, У, никто не знает. Чуть интереснее, что утве- 


ржденное японское 


название — Ryu ga 
Gotoku — no-xopowemy 
должно бы перево- 
диться на английский 
язык как Like a Dragon, 
однако... Однако 3a- 
падные маркетологи — 
люди консервативные 
и предприимчивые. 
Только так и можно 
объяснить, что за бе- 
регами Японии про- 
ект будет известен 
под лаконичным, ем- 
ким и предельно по- 
нятным именем, что 
вынесено в заглавие 
статьи. 


PlayStation Pad 


— ЯПОНСКИЕ 
S — МАФИОЗИ КУДА 
СУРОВЕЕ 

СИЦИЛИЙСКИХ. 

одни 

ТАТУИРОВКИ 

J ЧЕГО СТОЯТ! 


Та: 


_ 


http:/Awww.sega.com/gamesite/yakuza/ 


ЧЕЛОВЕК, РАССОВАВШИЙ 


ОБЕЗЬЯН ПО ШАРАМ! 


Тосихиро Нагоси — глава студии 
Sega New Entertainment R&D #1, pa- 
нее стоявший у руля Sega AM4 
(или, как ее принято звать ныне, 
Amusement Vision). Именно этот 
хитроумный японец разработал 
концепцию шарообезьянного пазла 
Super Monkey Ball, а также подарил 
свету аркадные гонки Daytona USA, 
аркадный же футбол Virtua Striker 
и Spikeout, ничуть не менее аркад- 
ный beat’em up. Наконец, за отмен- 
ной F-Zero GX для GameCube стоит 
не только Сигеру Миямото, но и 
Нагоси-сан! Будет чрезвычайно ин- 
тересно посмотреть, как мастер 
творений для игровых автоматов 
справится с таким, прямо ска- 
жем, сугубо «домашним» про- 
ектом, как Yakuza. 


a. ПНА aif 
ВОТ OHA, ИСТИННАЯ ЯРОСТЬ 
КАДЗУМЫ. НИКТО НЕ УЦЕЛЕЕТ. | 
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ХОРОШО ОРГАНИЗОВАННАЯ 
ПРЕСТУПНОСТЬ 


Якудза — крупнейшая преступная 
организация, равной которой поп- 
росту не существует (так утверж- 
дает книга рекордов Гиннесса, а 
ей, пожалуй, незачем врать). Как и 
любая крупная мафия, якудза об- 
ладают немалой властью — ее ин- 
тересы распространяются на ма- 
лый и крупный бизнес, а также 
политику. Кодекс поведения жес- 
ток и неумолим: за каждую про- 
винность якудза отрубает себе 
фалангу пальца. Впрочем, это еще 
цветочки, ведь иногда дело дохо- 
дит и до харакири. 


ем последит за разборками банд — 
этого вполне достаточно, чтобы не 
потянуться к кнопке Power. 


Самое-самое прекрасное, чем 
обещает быть примечательна 
Yakuza, — Токио. Тщательно выде- 
ланные (непременно с оглядкой на 
подлинные) улицы и улочки будут 
уставлены практически настоящи- 
ми заведениями. «Практически» — 
потому что названия и бренды бу- 
дут заменены или переиначены. 
Заявлено, что исключение составят 
Suntory, Don Quiote, Boss и Sabra, 
но вовсе не обязательно, что все 
это великолепие перенесется в анг- 
лоязычный вариант — в свое время 
Соса Cola так и осталась достояни- 
ем оригинальной версии Shenmue, 
тогда как в переводе фигурировала 
Jet Cola. К счастью, никто не пос- 


ТОРЧАЩИЕ УШКИ 


ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


БРОСКИ — ЭТО СВЯТОЕ. ЕСЛИ ГЕРОЙ УМЕЕТ 
МЕТАТЬ ВРАЖЕСКИЕ ТУШИ, ЗА ИСХОД 
БИТВЫ МОЖНО НЕ БЕСПОКОИТЬСЯ. 


меет вымарать собственно улицы в 
кварталах Синдзюку или Сибуя —а 
ведь только ими можно наслаж- 
даться и наслаждаться! 


Но город — всего лишь место 
действия. Схватки с недоброже- 
лателями всецело напоминают 
потасовки из затасканной нами 
Shenmue, которые еще больше 
сблизились с beat’em up. В отли- 
чие от вечно спокойного Ре, 
взрывной Кадзума не стесняется 
применять в битве все, что под- 
вернется под руку: в ход идут 
ящики, трубы, велосипеды, бейс- 
больные биты, ножи - все подъ- 
емное и удобное. Противники так 
же не пренебрегают бесхозными 
предметами, однако на данный 
момент их главным помощником 
в схватке видится вовсе не ору- 


жие, а неудобство камеры, топор- 
ность управления и непродуман- 
ность комбо-системы — проде- 
монстрированные нам видео- 
ролики игрового процесса ос- 
тавляют именно такое впечат- 
ление. Герой то и дело «заря- 
жает» комбинации мимо вра- 
жин, а стоит ему двинуться с 
места, как незримого опера- 
тора словно подкашивает. 

Если же удары «доставляют- 

ся по адресу», недруг валит- 

ся с ног уже после второго 
пинка - а ведь далее следует 
третий, наиболее затяжной; по- 
ка Кадзума меняет стойку, его 
неизменно успевают наградить 
ударом. Эти же «кусочки 
геймплея» показывают, что игру 
не миновал бич большинства 
beat’em up — несбалансированный 


Совершенно очевидно, что концепция Yakuza начисто списана с Shenmue, известной любому владельцу Dreamcast. Ге- 
ниальное творение Ю Судзуки и команды Sega AM2, первоначально планирующееся к выходу Ha Saturn под названи- 


ем Virtua Fighter RPG, потрясло играющую общественность, однако так и He удержало консоль на плаву. Создатель 
Space Harrier и Virtua Fighter фактически изобрел новый жанр — FREE (Full Reactive Eyes Entertainment) — удачно сов- 
мещающий элементы квеста, RPG, экшна и БеаРет up. Продолжение, со временем явившееся и Ha ХБох, выдалось 
еще масштабнее, обладало более диким ритмом геймплея и закрученным сюжетом. Судзуки планировал сериал в 
несколько эпизодов, но огромные затраты на разработку вкупе с финансовыми провалами Sega не позволили реали- 
зовать задуманное — и один Будда знает, продолжится ли история славного паренька Pe Хадзуки. Увы и ах, на данный 
момент в недрах компании думают не о Shenmue III, ао Shenmue Online — MMORPG для РС, которая, если рак на горе 
свистнет, достанется геймерам в этом году. 
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Yakuza 


Тосихиро Нагоси, продюсер: 
«Сюжет игры задан жестко, но про- 
ходить ее можно по-разному. Нап- 
ример, когда герою понадобятся 
деньги, он может взять их в долг, 
устроиться на работу, выполнять 
мелкие поручения, выиграть в ка- 
зино... вариантов очень много!» 
_ ct a 


КИРЮ ОДЕВАЕТ- 
СЯ КУДА СТРО- 
ЖЕ ОБЫЧНЫХ 
ЯПОНЦЕВ, ГУЛЯ- 
ЮЩИХ ПО УЛИ- 
ЦАМ ТОКИО. 
НИКАКИХ 
РОЗОВЫХ 
РУБАШЕК! 


ИГРА ДЛЯ ВЗРОСЛЫХ 


Тосихиро Нагоси, продюсер: 

«Я бы не хотел, чтобы игру сравни- 
вали с GTA и другими жестокими 
боевиками. Да, здесь тоже есть на- 
силие, но мы стараемся объяснить, 
во имя чего сражается Кирю. 
Yakuza — это рассказ о радостях и | 
горестях живых людей, и я наде- = 
юсь, что все геймеры будут сопере- = 
живать нашим героям». 


Yakuza 
Т? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


КАКАЯ БАНДИТСКАЯ ИСТОРИЯ ОБХО- 
ДИТСЯ БЕЗ ВЗАИМООТНОШЕНИЙ ДЕ- 
ВУШКИ С ДВУМЯ ПАРНЯМИ?" 


ДВА ПРОСТЫХ СЛОВА: 
НАСТОЯЩИЙ ОЯБУН. 


набор приемов. Уже сейчас ясно 
как божий день, что нет никакого 
смысла со скрипом проворачи- 
вать комбинации, разбираясь с 
каждым бандюгой поодиночке, 
когда в сотню раз проще швы- 
рять отморозков друг в друга, 
моментально выводя из строя 
почти всех нападающих. 


Разумеется, разработчики, набив- 
шие себе руку на Spikeout, не 
поскупились на идеи. Например, 
они ввели такое замечательное 
понятие, как «добивания». Ска- 
жем, отправили вы врага в глубо- 


СТЕЛС-ПИСАТЕЛЬ 


кий нокаут близ стены, а вот вам 
высвечивается иконка нужной 
кнопочки; нажимаем - и лицо су- 
постата плющится между вашей 
ладонью и кирпичами. Жмем вто- 
рой раз — и больно знакомим 
обидчика с подошвой ботинка. 
Красота. Эстетика. 


Не обойдется, конечно, без систе- 
мы «прокачки»: Кадзума в состоя- 
нии развиваться душой (влияет на 
выносливость) и телом (привязано 
к силе), равно как и разучивать 
движения. Параметры зависят не 
только от количества опыта, полу- 


ченного в битвах, — немалым 
подспорьем служат предметы, до- 
жидающиеся нашего якудза на 
прилавках. Где-нибудь недалеко 
от этих прилавков ему уготованы 
развлечения — например, «патин- 
ко» или «журналы-с-девочками». 


Под конец позволим себе нем- 
ножко повториться. «Почему бы и 
нет, если Shenmue за номером 
три, вероятно, уже никогда перед 
нами не предстанет?..» Зеда 
готовит прощальный подарок 
владельцам PlayStation 2, так и 
знайте. м 


Японский писатель Сейсю Хасе чертовски популярен у 
себя на родине, но на Западе его имя мало кому что-то 
скажет. Впрочем, по паре его романов были сняты 
фильмы. Один из них, Sleepless Town (Fuyajo), знаком 
широкой публике лишь в Гонконге и Японии, зато вто- 


рая картина — The City of Lost Souls (Hyoryu-gai) славно- 
го режиссера Такаси Миике — хорошо известна поклон- 
никам артхауза. В российском прокате лента получила 
название «Город потерянных душ», что, в общем, неу- 


дивительно. 
= = i т , я 
=. - | 
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Тосихиро Нагоси, продюсер: 
«Дракон в Японии олицетворяет си- 
лу и мужественность. Именно поэ- 
тому Кирю сделал себе татуировку 
с этим фэнтезийным существом. У 
главного героя — сердце дракона!» 


ГОРЯЧИЙ КОФЕ НЕ ПРОЙДЕТ 


Сверхъестественная, всемогущая и 
жесткая ассоциация ЕЗВВ не дрем- 
лет: на обложке американского из- 
дания Yakuza уже проставлен зна- 
чок Mature («от семнадцати и стар- 
ше»). Причина — в наличии стрип- 
клубов и баров, где посетителей 
развлекают непомерно веселые и 
скудно одетые осо- 
бы. Кроме того, ге- 
рой может ухажи- 
вать за девушкой — 
в игре присутствует 
специальная шкала 
доверия вашей 
спутницы, и кто 
ведает, что там 
произойдет, за- 
полнись она до 
упора. 
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Каждый владелец утонченной модели Р$2 видел пустующий разъем Network на задней стороне корпуса приставки. Инженеры Sony предугадали наступление 
информационного века и встроили сетевой адаптер внутрь приставки. Все чаще на коробках с играми для Р$2 появляется голубая полоска с надписью «With 
Net Play», но есть одно «но»... Только на Xbox 360 онлайн-сервис устроен по принципу «включил и работает». Чтобы выйти в сеть с PlayStation 2, придется не- 
мало попотеть. Мы попотели за вас, и теперь вы можете воспользоваться простым и доступным пошаговым алгоритмом. Поиграть по Сети на PlayStation 2 
может каждый, кто обладает завидным терпением и широкополосным доступом в Интернет. Поехали. 


Купите тонкую модель PlayStation 2 
Не исключено, что большинство чи- 
тающих эти строки уже выполнили 
это простое действие. Тем же, кто 
давно и счастливо пользуется ори- 
гинальной, «толстой» моделью, 
можно только посочувствовать. Да, 
в старом дизайне Р$2 предусмотрен 
разъем для сетевого адаптера, но 
вот незадача: Зопу давно прекрати- 
ла выпуск этих устройств. Другими 
словами, проще (и дешевле) пойти 
в магазин и купить тонкую пристав- 
ку, чем искать ставшие раритетами 
сетевые адаптеры. Именно так 
пришлось поступить автору этих 
строк, и теперь у него на столе две 
PlayStation 2, толстая и тонкая, сто- 
AT друг на друге. Зато любая slim- 
модель PS2 в сетевой игре послу- 
жит одинаково хорошо. И еще одно 
важное замечание. Потребители пи- 
ратской продукции могут забыть 
слово «онлайн» прямо сейчас: алго- 
ритм DNAS (Dynamic Network 
Authentication System) проверяет ne- 
гальность приставки, считывает 
«секретные» данные с диска и от- 
лавливает нелегальных пользовате- 
лей на входе в онлайновый парадиз. 
Обойти эту защиту практически не- 
возможно. 


Узнайте номер модели и серийный 
номер вашей PS2 

Переверните свою приставку. Вы 
увидите наклейку с заводскими дан- 
ными. Нас интересует номер модели 


Потребители пиратской продукции могут забыть слово 
«онлайн» прямо сейчас. Защиту DNAS обойти невозможно. 


(MODEL NO, вверху) и серийный но- 
мер приставки (SERIAL, на светлой 
полосе). Запишите их, они пригодят- 
ся на шаге 5. 


Найдите в коробке книжечку 

Starter Pack 

Глубоко в недрах коробки с 
PlayStation 2, рядом с инструкцией и 
гарантийным талоном, скрывается 
бесполезная на первый взгляд бро- 
шюра Starter Pack. Найдите ее. Если 
вы по каким-то причинам остались 
без книжечки, то вы попадаете в 
сложное положение и не сможете 
зарегистрироваться напрямую. Неп- 
риятность эту мы переживем - про- 
читайте врезку для тех, кто не хочет 
получать письма от Sony. 


Узнайте ваш сетевой код 

На обратной стороне книжечки 
Starter Pack указан ваш уникаль- 
ный код доступа к сети. Запишите 
его. Существенное замечание: все 
номера, которые вы видите на 
страницах «СИ», на самом деле 
являются недействительными. Мо- 
жете даже не пробовать ими поль- 
зоваться, — а можете попробовать 
и убедиться, что ничего не выхо- 
дит. Используйте свои, индивиду- 
альные коды. 
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Зарегистрируйтесь на 
http:/Awww.ps2registration.com 
Выходите в Сеть с персонального 
компьютера и открываете страничку 
http:/Avww.ps2registration.com. В графе 
Country указываете Other, в графе 
Language — English. Открывается беспо- 
лезное окно, жмете Proceed. Открыва- 
ется еще одно окно. Во втором пункте 
(New User) опять выбираете Other в гра- 
фе Country. Наконец-то открывается 
настоящее окно регистрации. Вводите 
свое имя, адрес, личные данные. Ста- 
райтесь указать как можно более точ- 
ный и подробный почтовый адрес на 
английском языке — именно на этот ад- 
pec Sony будет присылать призы и по- 


дарки. В соответствующие поля введите 
серийный номер и номер модели вашей 


Р$2, которые вы записали на шаге 2. В 
процессе регистрации вам придется 
ввести также сетевой код (шаг 4) и же- 
лаемый логин для доступа Ha Central 


Station, который нужно запомнить и еще 


раз ввести на шаге 10. Действуйте. 


Получите по почте сетевой 

диск и Р№-код 

Регистрация пройдена — и ничего не 
произошло? Без паники, it’s a Sony. 
Регулярно проверяйте почтовый (неэ- 
лектронный) ящик — через несколько 
недель вам придет письмо и, может 


быть, не одно. Например, нам из 
французского филиала Зопу прислали 
сразу два послания. Сначала пришел 
демо-диск и уведомление: мол, он- 
лайн-сервис в вашей стране не будет 
запущен никогда. Мы расстроились, 
конечно, а через пару недель пришло 
еще одно письмо - на этот раз с сете- 
ВЫМ ДИСКОМ И КОДОМ ДЛЯ ВЫХОДА В ОН- 
лайн. Как это объяснить? Загадка. 


—_ PSE reer 


Подключите сетевой кабель к PS2 
Обратите внимание: к PS2 можно 
подключить только обычный сете- 
вой кабель — такой, каким компью- 
теры связываются в локальную 
сеть. Если же вы выходите в Интер- 
нет через ОЗЁ-соединение, то вам 
понадобится рутер, — посредник 
между приставкой и Сетью. Если в 
вашем доме есть «локалка» с вы- 
ходом в Интернет, можно попробо- 
вать подключить кабель к PS2 нап- 
рямую — однако гарантировать, что 
вся система заработает, сможет 
только администратор сети. 


Вставьте сетевой диск 

и настройте соединение 

Болванку - в привод, и вперед. В 
главном меню выберите пункт Get 
Connected, затем Start. Мастер 
настройки поможет подобрать вер- 
ные параметры соединения — это 
звучит страшно, но проходит безбо- 
лезненно. Когда все будет готово, 
программа создаст на карте памяти 
данные о соединении, к которым 
затем будут обращаться все игры, 
выходящие в Сеть (понадобится 50- 
100 килобайт свободного места). 


Соединитесь с 

Ceniral Station 

Теперь, когда связь настроена, 
начинается самое главное. Еще 
раз загрузите сетевой диск и вы- 
берите в главном меню пункт 


Central Station. Момент истины: 
если соединение удовлетворяет 
требованиям Sony, кабели подк- 
лючены верно, настройки сети бе- 
зукоризненны, порты открыты — 
тогда вы сможете зайти Ha Central 
Station. Если что-то пойдет не так 
и программа выдаст ошибку, 
знайте: дело плохо. Если не рабо- 
тает Central Station, To подавляю- 
щее большинство игр тоже не 
сможет загрузиться. Отыскать 
причину будет или сложно, или 
очень сложно: придется разби- 
раться в настройках сети. 


Введите логин и PIN-kog, заверши- 
те регистрацию 

А кто смог зайти Ha Central Station, 
того мы поздравляем. Осталось 
только одно: в главном меню вы- 
берите вход для новых пользова- 
телей, введите логин, который 
выбрали на шаге 5, и PIN-Kog из 
письма, полученного на шаге 6. 
Тому, кто ввел верный код, будет 
создана учетная запись в онлайно- 
вом сервисе Central Station. Этот 
логин и пароль нужно использо- 
вать примерно в каждой второй 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


$ИМ-ВЕРСИЯ PS2 - ИДЕАЛЬНЫЙ 
ВАРИАНТ ДЛЯ ВЫХОДА В ОНЛАЙН. 


онлайновой игре на PS2 — он же 
подойдет для выхода в сеть с PS3. 
Товарищ, подумай о будущем се- 
годня! Подключись! 
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Игроков онлайн: 100 и больше 
Наша оценка сетевой игры: 5/5 (высший класс) 


Нет лучше повода для знакомства с онлайном на 
PS2, чем Battlefield 2: Modern Combat. Пусть здесь 
всего два режима (Conquest и Capture the Flag), но 
ни в одну другую многопользовательскую игру авто- 
ры не вложили столько труда и заботы, сколько в 
Battlefield 2. Hu разу, даже в компании двух десятков 
игроков, мы не встретились с лагом или необъясни- 
мыми ошибками. Каким Battlefield был Ha персональ- 
ных компьютерах, точно таким же остался на PS2. 
Для увлеченных геймеров в игру встроена система 
рангов, ленточек и медалей (аналог «достижений» 
на Xbox 360), есть список «френдов», поддержка 
кланов и даже система обмена сообщениями. И 
главное — все работает быстро и отлажено, чем в 
нашем тестировании не смогла похвастаться ни од- 
на другая игра. Если хотите попробовать онлайн на 
PS2, смело берите Battlefield 2: Modern Combat. 


Игроков онлайн: 100 и больше 
Наша оценка сетевой игры: 3/5 
(идея хорошая, да сетевой код подкачал) 


Call of Duty держит марку: играть интересно, а в Се- 
ти всегда можно найти как соратников, так и про- 
тивников. Чувствуется, что бытового российского 
подключения к Интернету игре не хватает: солдаты 
перемещаются пусть малозаметными, но рывками, 
а влепить хэдшот можно только случайно, выпус- 
тив в сторону врага всю обойму. Кстати, только в 
версии Call of Duty 2 для Р$2 в многопользова- 
тельских режимах можно кататься на танках — они 
неуязвимы для обычного оружия, но радостно взле- 
тают на воздух, познакомившись с фаустпатроном 
или парой умело брошенных ручных гранат. 
Правда, без ошибок не обошлось: то движок «не 
может установить соединение со всеми игроками», 
то просто так с сервера выкинет... 


Игроков онлайн: 0-10 
Наша оценка сетевой игры: 2/5 (ничего... если 
позволит связь и сможете найти, с кем поиграть) 


Боевые гонки Jak Х, игра с огромным количест- 
вом режимов, сама просилась в Сеть. Летая по 
трассам в одиночку, поневоле представляешь, 
что было бы, если на месте ботов оказались жи- 
вые игроки. Не все так просто. Во-первых, мало 
кто играет в Jak Х по Сети: иногда мы заходили 
на сервер и обнаруживали, что там пусто, как в 
списке релизов для Dreamcast. А когда мы все-та- 
ки нашли спутников и начали гонку, на трассе 
сразу стало заметно, что сетевой код написан по- 
любительски: чужие машины не едут, а скачут по 
трассе. Нам очень нравится боевой и зажигатель- 
ный (во всех смыслах) сингл Jak X, но в мультип- 
леере игра не справляется. 
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Игроков онлайн: 50-100 
Наша оценка сетевой игры: 3/5 (неказисто, зато 
интересно... если сможете подсоединиться) 


Hardware: Online Arena — простенький автомобиль- 
ный шутер, который Sony бесплатно записывает на 
каждый сетевой диск. Игра поддерживает два режи- 
ма: Deathmatch и King о the Hill, в обычном и кома- 
ндном варианте. Движок поначалу словно издевался 
над нами, выдумывая все новые ошибки соединения 
и зависая в самых неожиданных местах. При попьт- 
ке подсоединиться к «несчастливым» играм консоль 
намертво зависала, зато другие матчи работали так, 
что комар носа не подточит. Видно, игра низкобюд- 
жетная: графика звезд с неба не хватает, музыка 
приедается на второй минуте, карт и режимов игры 
мало, но рассекать на танках и жарить ракетами со- 
перничков оказалось совсем нескучно. Совсем не 
так зло, изобретательно и быстро, как Jak Х, зато 
бесплатно и всегда есть, с кем поиграть. 


Игроков онлайн: 50-100 
Наша оценка сетевой игры: 4/5 (задумка хоро- 
шая, но игру портит серая картинка) 


Тактический шутер ЗОСОМ с давних пор был од- 
ним из флагманов сетевой игры. В третьей части на 
одной карте могут собраться 32 человека — рекорд 
на PS2. Даже в таком составе сетевая игра практи- 
чески не тормозит. Проблема в другом: далеко не 
лучшая графика ЗОСОМ в мультиплеере мешает 
игре: снайперов бывает невозможно разглядеть из- 
за тумана, враги в камуфляже сливаются с плохо 
отрисованной местностью, а кучка серых пикселей 
в траве может оказаться залегшим противником — 
конечно, вам об этом сообщат. Посмертно. Сопер- 
ника легко перепутать с кустом, деревом или мусо- 
ром — настолько невыразительны карты и модели 
персонажей. А уж отличить на расстоянии врага от 
друга и вовсе задача не для средних умов. 


Игроков онлайн: 50-100 
Наша оценка сетевой игры: ?/5 (не удалось соединиться) 


Сенсационное открытие: хотя на коробке российского издания 
Killzone упоминается сетевая игра Ha 16 человек, и на самом 
диске есть упоминание о работе с DNAS, на самом деле наша 
версия Killzone не поддерживает мультиплеер: в меню просто 
нет нужной кнопки! Нам пришлось искать общеевропейскую 
версию, но и она дрессировке не поддалась: сначала отказа- 
лась проходить проверку DNAS (пришлось править настройки 
Сети), затем не стала сохранять патч на карту памяти, сооб- 
щив 06 «ошибке в настройках сети». Стоило вставить другую 


Игроков онлайн: 0-10 
Наша оценка сетевой игры: 
2/5 (пустые сервера) 


№ Сатез. Когда бы мы ни заходили 
на сервер, он отвечал нам одно и то 


же. Хотите присоединиться? № Сатез. 


Посмотрев уже запущенные матчи, 
можно найти в Сети двух-трех фанати- 
ков Рэтчета и Кланка. Игра явно рас- 
считана на более масштабные потасов- 


ки, и хотя нам удалось-таки немного 
поиграть в мультиплеер, вынести вер- 
дикт мы затрудняемся. Нет игр - нет и 
оценок. 


карту — и «ошибки сети» исчезли без следа. Но даже после 
этого игра отказалась пускать нас на сервер, сообщив, что, 
мол, логин и пароль не подходят. И это при том, что во всех ос- 
тальных играх мы использовали этот же совершенно работос- 
пособный аккаунт. В довершение всех бед Killzone считал сво- 
им долгом выдавать таймаут соединения при каждой второй 
попытке обратиться к серверу — и после нескольких часов му- 
чений мы бросили эту затею, так и не добравшись до игры. 
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SONY ЕЩЕ ТОЛЬКО 
ПРЕДСТОИТ ВЫСТРОИТЬ 
НОРМАЛЬНЫЙ СЕРВИС. 


онструкторы Microsoft изна- 

чально делали из Xbox сете- 

вую консоль, и вот результат: 
на своем поле Microsoft громит Sony 
со счетом 1:10. Фактически, един- 
ственное достоинство Central Station 
в том, что за вход на нее с вас не 
возьмут денег. Но, как известно, 
скупой платит дважды. Поначалу 
наша PlayStation 2 отказывалась 
подключаться к Сети, выдавая 
ошибку номер 603 и советуя обра- 
титься к инструкции. Все бы хоро- 
шо, но в инструкции ошибки с таким 
кодом просто не было, а быстрый 


поиск в Сети показал, что не мы од- 
ни встретились с этой проблемой, и 
никто, включая специалистов техни- 
ческой поддержки Sony, не знает, в 
чем она заключается и как ее избе- 
жать — ничего себе отношение к по- 
купателям! Зопу пустила сетевую 
игру на самотек: если разработчик 
написал хороший сетевой код - ура, 
игра работает. Если проштрафился, 
компания занимает позицию «не 
моя проблема». Ошибки, зависания, 
выпадения с сервера, беспричинные 
баны — обычное дело в сетевых иг- 
pax Ha PlayStation 2. Кроме того, 
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каждый издатель использует свой 
сетевой сервис, поэтому вам при- 
дется запоминать один логин и па- 
роль для игр от ЕА, другой для игр 
от Ubisoft, третий для игр от 
Konami... Напротив, Microsoft эле- 
гантно решила все проблемы, пре- 
доставив единый сервис Xbox Live 
не только игрокам, но и разработ- 
чикам. Вы запоминаете только один 
пароль — для Xbox Live, — и он авто- 
матически вводится, когда вы вклю- 
чаете приставку. Вы создаете спи- 
сок друзей, чтобы потом заглянуть в 
него и узнать, кто во что играет пря- 


У MICROSOFT ДЕЛА С 
ОНЛАЙНОМ ОБСТОЯТ 
ПРЕКРАСНО УЖЕ СЕЙЧАС. 


мо сейчас, в этот самый момент. 
Можете написать письмо другу, и он 
получит его мгновенно. Проблем с 
логином не существует — в Microsoft 
однажды написали стабильный код, 
и стех пор используют его в каждой 
игре. Достаточно подключить к 
приставке сетевой кабель, и прис- 
тавка начинает работать сама, без 
всякой настройки. Если вы можете 
зайти на Xbox Live, значит доступны 
все сервера всех игр, а о запланиро- 
ванном техническом обслуживании 
компания всегда предупреждает за- 
ранее. Кроме того, информация на 
Xbox Live обновляется чуть ли не 
каждый день (вспомните историю с 
трейлером Halo 3), а на Central 
Station описание одних и тех же трех 
игр висит годами. Microsoft вложила 
много труда в Xbox Live и добилась 
блестящих результатов, a Sony, ка- 
жется, забыла о существовании 
Central Station. Если разработчик вы- 
ложится и сам сделает работу за 
Зопу, то его игра и на Р$2 будет об- 
ладать сетевыми режимами не хуже, 
чем на Xbox. Пример — Battlefield 2: 
Modern Combat. Увы, отнюдь не все 
разработчики следуют примеру 
Digital Illusions. Наш вывод простой: 
если вам нужна сетевая игра, подк- 
лючайтесь к Xbox Live. За годовую 
подписку придется выложить круг- 
ленькую сумму, но она того стоит. 


PS3 МОЖНО ПОДКЛЮЧИТЬ К 
ИНТЕРНЕТУ СРАЗУ, НЕ ДОКУПАЯ 
НИКАКИХ АКСЕССУАРОВ. 


чевидно, что Зопу махнула 

рукой на сетевые игры для 

PS2. Это, однако, не значит, 
что фирма вовсе отрицает сущест- 
вование Интернета. Sony Online 
Entertainment содержит весьма при- 
быльный и удобный портал для вла- 
дельцев PC по адресу http://www.sta- 
tion.com. Он объединяет в себе сайт 
для игроков в EverQuest Il, 
PlanetSide, Star Wars Galaxies, The 
Matrix Online и других игр калибром 
поменьше. Там есть все, чего нет на 
PS2: удобные соединения, вменяе- 
мая техническая поддержка, регу- 
лярные обновления и даже сервис 
Station Exchange, с помощью кото- 
рого геймеры могут торговать вир- 
туальным имуществом. Именно на 
базе сайта http://www.station.com 
компания строит онлайн-инфраст- 
руктуру для PlayStation 3. PlayStation 
Network Platform (PSNP) — так будет 
называться онлайновая служба на 
PS3. Вот список ее объявленных 
способностей: 


Единая регистрация, один логин 
и пароль (как на Xbox Live) 
Список друзей, поддержка авата- 
ров (как на Xbox Live) 

Поиск оппонентов, поддержка 
единой статистики (как Ha Xbox 
Live) 

Запуск игр с жесткого диска (как 
Ha Xbox Live) 

Загрузка дополнений к играм на 
жесткий диск (как Ha Xbox Live) 


== = =  шазааининии о 


Магазины внутри видеоигр (на 
Xbox Live - вне игр) 

Голосовой и видеочат (как будет 
на Xbox Live осенью) 


Как видите, компании играют в до- 
гонялки: большинство запланиро- 
ванных функций в том или ином ви- 
де есть или будут Ha Xbox Live. Ha- 
помню, у сетевого сервиса Microsoft 
есть два варианта подписки: Silver, 
который позволяет пользоваться 
большинством услуг, кроме 
собственно сетевой игры, и Gold, 
обладатели которого могут бросить 
друг другу вызов. На PSNP тоже бу- 
дет реализовано несколько уровней 
доступа, но, если верить Кену Кута- 
раги, даже бесплатные пользовате- 
ли смогут так или иначе играть в 
мультиплеер - и это пока главный 
козырь в игре Sony. Microsoft ис- 
пользует для Xbox Live единые cep- 
вера, в то время как Зопу позво- 
лить напрямую подключать к PSNP 
услуги сторонних разработчиков и 
издателей. Чем это грозит? Извест- 
но, что создатели MMORPG не лю- 
OAT связываться с Xbox Live, ведь у 
них не будет прямого контроля над 
сервером. PS3 лишена этого недос- 
татка: если, например, Blizzard за- 
хочет обеспечить доступ на сервера 
World of Warcraft через PSNP, ком- 
пания сможет это сделать. Много 
слухов ходит вокруг обратной сов- 
местимости с PS2 и PSone. Мы зна- 
ем, что а) жесткий диск PS3 позво- 


ляет хранить информа- 
цию объемом в несколько DVD, 6) 
PS3 может запускать игры с жест- 
кого диска, и в) Зопу готова отк- 
рыть доступ к архивам (как показал 
на ЕЗ любитель Ridge Racer Каз Хи- 
рай). Логично предположить, что 
подобная услуга будет и на PS3, 
причем скачивать можно будет как 
игры для PS one, так и для PS2. 
Официально об этом объявлено не 
было, но мы не сомневаемся: рано 
или поздно Зопу запустит свою вир- 
туальную консоль. Глядя на список 
будущих умений PS3, помните: это 
еще вилами по воде писано. Все 
мы помним печальную историю с 
пропавшими УЗВ-портами, которые 
инженеры не сумели сдружить с ос- 
тальными компонентами PS3. Что 
получится у программистов в ито- 
ге? То, что гладко выглядит на бу- 
маге... впрочем, в сторону лишний 
пессимизм! Зопу за просто так не 
отдаст победу гиганту из Редмонда. 
В первом раунде Гейтс уложил Ку- 
тараги на лопатки. Второй раунд — 
17 ноября 2006 года. 
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ХАОС В ПОНИМАНИИ АМЕРИКАНА 
МАКГИ - ЭТО СТРАШНО. 


Сатира в BDLA вызывает 
гамму ощущений — от 
улыбки до гомерического 
хохота. Несмотря на то 
что автор, собственно, 
американец, и игру он де- 
лает про американцев, 
нам, россиянам, этот 
юмор очень даже понятен. 
Прямолинейные до тупос- 
ти старушки, «люди-гам- 
бургеры» и ожиревшие 
домохозяйки попадают в 
игре в самые глупые ситу- 
ации. Что уж говорить о 
манере общения Энтони: 
едва ли не любая реплика 
героя заставит добропоря- 
дочного пуританина рвать 
волосы от негодования. 


PC, Xbox 
action 


Ш ПЛАТФОРМА: 
Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Enlight Software Ltd 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Akella 


№ РАЗРАБОТЧИК: Enlight 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


Ш ДАТА ВЫХОДА: июль 2006 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.enlight.com/bdla 


еобычное переложение «Али- 

сы» Кэрролла стало фирмен- 

ным проектом Американа Мак- 
Ги и началом его самостоятельного пу- 
ти в мире игр. Прошло некоторое вре- 
мя, фанаты с нетерпением ждали 
сказку о стране Оз, но вскоре были pa- 
зочарованы закрытием проекта. После 
они с потрохами проглотили «СТА про 
роботов» Scrapland, а ныне потирают 
руки в ожидании нового проекта гейм- 
дизайнера — Bad Day L.A. 
В переводе с родного Американу язы- 
ка название игры означает «Плохой 
День в Лос-Анджелесе». И действи- 
тельно, все события происходят в Го- 
роде Ангелов в течение одного дня, в 
который на прибрежную жемчужину 
обрушилось все худшее, что только 
можно представить. Типичные страхи 
миллионов американцев: природные 
и техногенные катастрофы, нападе- 
ние инопланетян, атака зомби и мно- 
жество потусторонних явлений. 
Собственно говоря, сама тема «стра- 
ха» легла в основу игры, а социаль- 


ная (или, скорее, асоциальная) идея 
проекта состоит в достаточно жесто- 
ком высмеивании фобий современно- 
го человечества. Как вам такой ход: 
за спасение Земли от всех катастроф 
предстоит взяться обычному бомжу! 
Нет, конечно, у нашего героя есть 
творческая жилка и даже весьма за- 
нятное прошлое: Энтони Вильямс ког- 
да-то был голливудским агентом. 

В демо-версии мы знакомимся с этим 
персонажем посреди шоссе, где он 


ругает на чем свет стоит каждую ма- 
шину. Стартовая миссия называется 
«Биологическая атака» и по сути яв- 
ляется туториалом. Надо сказать, что 
все названия уровней гениально 
просты. То есть в миссии «Метеорит- 
ный дождь» события происходят под 
каменной атакой с небес, в миссии 
«Землетрясение» надо действовать 
посреди разверзшихся недр, а в мис- 
сии «Цунами» предстоит столкнуть- 
ся... Правильно! С гигантской волной! 


Е а т] 
ТАК ДЕЙСТВУЕТ СУПЕРУДАР 
ЩИПЧИКАМИ ДЛЯ НОГТЕЙ. 


Да, да и в тысячный раз да! Американ — мое настоящее имя по паспорту! Хотя, честно говоря, я подумываю о том, чтобы его поменять, а то стари- 
на Джордж Буш здорово подпортил его репутацию! 


Перегруженностью не страдает и иг- 
ровой процесс. Чистой воды экшн: 
убиваем противников, проходим 
сложные участки карты, избираем 
направление с помощью подсказок 
паникующих граждан и... белочек. По 
пути избегаем неприятностей природ- 
ного и техногенного характера, будь 
то кусачие собаки или, скажем, прес- 
сы багажных лент в аэропорту. 


Некоторое однообразие здорово 
разбавляется необычностью арсе- 
нала нашего новоявленного супер- 
мена: в бою за спасение родной 
планеты с равным успехом годятся 
огнетушители, огнестрельное ору- 
жие, бутылки с подрывной смесью 
и так далее. Чего стоит одна только 
суператака с помощью щипчиков 
для ногтей! 


История, полная отрывно- 
го юмора и стеба, требо- 
вала подходящей картин- 
ки. МакГи пригласил для 
работы над игрой студию 
Kozydan, основанную суп- 
ружеской парой художни- 
ков. Их оригинальный 
мультяшный стиль стал 
еще одной особенностью 
игры. Дизайнер признает- 
ся, что решение об учас- 
тии Kozydan было принято 
мгновенно. ЕДИНЫЙ стиль 
честно выдержан и в ин- 
терфейсе: даже загрузоч- 
ные экраны выполнены в 
том же духе и с долей 
юмора. Перед миссией 
про землетрясение высве- 
чивается череда разруша- 
ющихся небоскребиков, а, 
например, перед метео- 
ритным дождем очередь 
бомжей получает кирпи- 
чом по голове. 


«Для американцев ос- 
тальной мир — территория 
ужаса и кошмара, а для 
китайцев, например, Аме- 
рика — самое опасное 
место на Земле. Я живу 
сейчас на маленьком ост- 
рове в прибрежных водах 
Китая. Здесь нет машин, 
нет криминала, волнений 
и беспокойств. Я больше 
всего боюсь, что пока я 
прохлаждаюсь в своем 
маленьком раю, кучка 
фанатиков из Белого до- 
ма отправит наш мир в 
тартарары лишь потому, 
что не умеет сочувство- 
вать другим». 


6 => 


ЗДЕСЬ ПРИГОДЯТСЯ ПОЛУЧЕН- 
НЫЕ В КВЕЙКЕ НАВЫКИ. 


За спасение Земли от всех катастроф предстоит взяться 


обычному бомжу! 


Огнетушителем, кочергой и упаков- 
кой медицинского бинта герой снаб- 
жается с самого начала. Еще бы, 
ведь прекрасное утро в родном горо- 
де омрачается биологической ата- 
кой, улицы заполняются зеленоголо- 
выми зомби, обезумевшими домохо- 
зяйками и менеджерами, сорвавши- 
мися с цепи мародерами. Огнетуши- 
тель — оружие многопрофильное. По- 
мимо тушения огня на людях и пред- 
метах, он, оказывается, излечивает 
зомби. Впрочем, последних можно 
безжалостно расстрелять. Как и мир- 
ных жителей, и при желании жесто- 
кий игрок легко может перестрелять 
серьезную часть обитателей города. 
Однако в этом случае он рискует про- 
валить игру, так как помимо четких 
заданий герой обременен важнейшей 
миссией — спасением мира от хаоса. 
Уровень оного постоянно высвечива- 
ется на экране, и для успокоения 
граждан, которые так легко поддают- 
ся панике и стадному инстинкту, необ- 
ходимо убивать либо оживлять зомби, 
расстреливать террористов, лечить 
раненых. Пострадавшие ярко выделя- 
ются благодаря хлещущим потокам 
крови. Контролировать свои успехи 
на поле борьбы с хаосом очень легко. 
Иконки, похожие на смайлики из ICQ, 
сопровождают все действия героя в 
отношении себе подобных. МРС отве- 
чают на агрессию, используют под- 
ручные средства и укрытие (в том 


числе — других прохожих). 

На своем праведном пути Энтони не 
изменяет привычкам и подхватывает 
все, что «в хозяйстве пригодится». 
Порно-журнальчики и Вак-бургеры, 
например, повышают максимальный 
уровень здоровья. Постепенно к на- 
шему герою (к слову, чернокожему) 
присоединятся не менее колоритные 
типажи: недалекая блондинка, садов- 
ник-латиноамериканец с бензопилой 
и спятивший вояка. Еще один сомни- 


ЕСТЬ ВИД И ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА, 
НО ИСПОЛЬЗУТЕСЯ ОН РЕДКО. 


Швы 


тельный напарник — зараженный при 
биологической атаке ребенок, стра- 
дающий приступами тошноты. 
Последнее время нас редко радуют 
играми, нормально работающими 
без нескольких патчей, но, к наше- 
му удивлению, в демо-версии, кото- 
рой простительны ошибки и недора- 
ботки, таковых не обнаружилось. 
Очень приятно играть в часть гото- 
вой, отшлифованной игры. Надеем- 
ся, что так будет и в релизе. 


ЗАБЫВЧИВЫМ ФУТБОЛИСТАМ ТРЕНЕРЫ 
ПОВТОРЯЮТ: ПОПАДЕШЬ В ЖЕЛТУЮ 
ТОЧЕЧКУ — ДАЛЬШЕ ПРОБЕЖИШЬ. 
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е спешите откладывать 
журнал в сторонку, нас 
ждет не типичный спор- 

тивный симулятор в духе ЕА. 

Японцы решили нас одарить фут- 

болом с мощным сюжетом! Раз 

уж игра основана на событиях 
одноименной манги и аниме, раз- 
работчикам сам бог велел рас- 
сказать геймерам интересную ис- 
торию и сделать механику самих 
игр оригинальной, благо на 

Nintendo DS есть где развер- 

нуться. Основным ее элементом 

выступит, разумеется, стилус, 
которым нужно орудовать на 
нижнем экране. 

Получив мяч, вы не сможете 

контролировать все движения иг- 

рока, как в традиционных спор- 
тивных играх. Игрок сам решит, 
куда ему бежать. Ваше же непос- 
редственное участие потребуется 
только, когда футболист сталки- 
вается с защитником. В этот мо- 
мент игра переключится на вид 
от первого лица и покажет нес- 
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STORY MODE ВКЛЮЧАЕТ В СЕБЯ ПРОГУЛ- 
КИ ПО ЛОКАЦИЯМ, ОБЩЕНИЕ И ВЫПОЛ- 
НЕНИЕ РАЗНООБРАЗНЫХ КВЕСТОВ. 


2“ Robert К. Night 
—_ k.night@mail.ru 


колько предполагаемых направ- 
лений движения — разноцветные 
такие кружочки. Необходимо 
быстро ткнуть в них стилусом и 
направиться дальше. На вашем 
нелегком пути защитники будут 
появляться с завидным постоян- 
ством, а линия энергии — одна на 
всех. Поэтому надо стремиться 
попадать не просто в большие 
кружочки, а в маленькие, кото- 
рые крутятся у них внутри. Так у 
вас появится возможность про- 
рываться сквозь оборону против- 
ника намного дальше. 

В защите отрабатываете с точ- 
ностью до наоборот - старае- 
тесь вымотать устающего, но 
напористого нападающего. Де- 
лая пасы, сначала нужно выб- 
рать того, кому этот пас адресу- 
ется, а потом проконтролиро- 
вать стилусом полет кожаного 
снаряда. Затем камера спрячет- 
ся за спину пасополучателя и 
предложит мячик поймать. 
Опять-таки стилусом. А если по- 


АЯ ЧЕТ OBE 


nm г 


падете точно в маленький кружо- 
чек в центре мяча — игрок еще и 
пробежит лишние пару ярдов с 
мячом. Такая вот получается 
WarioWare про футбол. Для пор- 
тативной приставки — самое то! 
Что касается верхнего экрана, то 
на нем отображаются статисти- 


ТАЧДАУН!! КАК СЛЕДСТВИЕ - КРАСОЧНАЯ 
АНИМАЦИЯ С ВЕРНЫМИ ПОКЛОННИЦАМИ СЕНЫ ИТ | 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


(ПАРЕНЕК С ЗЕЛЕНЫМ ЗАЩИТНЫМ СТЕКЛОМ). 
Sut worm 7 Pa = 


№ ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Nintendo 


не объявлена 


№ ОНЛАЙН: 


ческие данные и сама игра в пла- 
не сверху. Уровень графики в иг- 
ре вы уже сейчас можете оценить 
по скриншотам. И не забывайте, 
что стиль и герои позаимствова- 
ны из оригинальных манги и ани- 
ме, так что видеоряд Eyeshield 21 
вряд ли кого-то разочарует. 


Одноименная манга появилась в 2002 году 
стараниями автора идеи Риитиро Инагаки и 
художника Юсуке Мурата. Манга пользова- 


лась достаточной популярностью, поэтому в 
2004 появилось полнометражное аниме, а 
год спустя и телевизионный сериал увидел 
свет. Главный герой — Сена Кобоякава очень 
быстро бегает, это замечает тренер местной 
футбольной команды. В итоге Сена стал од- 
ним из его игроков. Но он вынужден носить 
шлем с зеленым стеклом, дабы никто его не 
узнал. Такая нехитрая история обещает в 
скором времени воплотиться сразу в две иг- 
ры. Ведь, помимо Nintendo DS, Eyeshild 21 


выйдет Ha GameCube. 


ree Pe ae. ee, 


—_ — 


ОБЫЧНЫМ ПРОХОЖИМ, КАЖЕТСЯ, СОВСЕМ HET 
ДЕЛА ДО ТОГО, ЧТО В ТОЛПЕ ПРИТАИЛСЯ УБИЙЦА. 


— 


ГОРОДСКОЙ ПЕЙЗАЖ HA СКЕТЧЕ ПРАКТИЧЕСКИ HE ОТЛИ- 
ЧАЕТСЯ ОТ СВОЕГО ТРЕХМЕРНОГО ВОПЛОЩЕНИЯ В ИГРЕ. | 


| ь: „— 


ssassin’s Creed стал настоя- 
| щим открытием выставки ЕЗ 

2006. Этот проект от создате- 
лей Prince of Persia можно сравнить с 
завораживающей визуально-звуковой 
симфонией, полной резких крещендо, 
напряженных диминуэндо и неожи- 
данных сочетаний аккордов-образов, 
создающих удивительное цельное по- 
лотно. В нем, как в зеркале, отражает- 
ся судьба главного героя — загадочно- 
го убийцы по имени Альтаир (Altair). 
«Любая игра — фантазия. Assassin’s 
Creed — не исключение, но основыва- 
ется наша история на вполне реаль- 
ных событиях, происходивших между 
1190 и 1191 годами», — рассказал про- 
дюсер Джейд Рэймонд журналистам 
на презентации игры на ЕЗ 2006. 
«Принц» также мог похвастаться прав- 
доподобным восточным колоритом, но 
все же оставался сказкой. Assassin's 
Creed — совсем другое дело. Здесь ис- 
торическая достоверность — весьма 
важный элемент игрового процесса. И 
пусть мало кто знает, как выглядели 
улицы восточных городов во времена 
крестовых походов. Главное — атмос- 
фера. В Assassin’s Creed значение 
имеет каждая деталь. Все, начиная от 
одежды простых горожан и заканчи- 


Петр Головин 


asgard14@mail.ru 


вая архитектурой улиц, воспроизво- 
дится с почти ювелирной точностью. 
Даже диалекты, на которых говорят 
обитатели древних Дамаска и Акры 
(два основных города в Assassin’s 
Creed), будут различаться в зависи- 
мости от района, ставшего прибежи- 
щем для той или иной этнической об- 
щины. А чтобы игрок не оказался в си- 
Туации забывшего словарь туриста, 
была разработана специальная опция, 
позволяющая при нажатии определен- 
ной кнопки контроллера активировать 
переводчик. И не стоит думать, что 
достаточно победить всех подряд, не 
задумываясь о сюжете. Альтаир не 
просто убивает противников, он пыта- 
ется разгадать загадку. В тени массив- 
ного белого капюшона прячется хо- 
лодный взгляд ассассина, отнимающе- 
го жизнь во имя некой высшей цели. 
Какой? Об этом мы узнаем после вы- 
хода игры. 

И в заключение — о графике. В оче- 
редной раз пересматривая ролик иг- 
ры, ловишь себя на мысли о том, что 
безупречное визуальное исполнение 
Assassin’s Creed вполне может стать 
основным стимулом для приобрете- 
ния третьей PlayStation. Ведь так и 
рождаются новые кумиры. 


| № ПЛАТФОРМА: 


[№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


| № ДАТА ВЫХОДА: | 


| № РАЗРАБОТЧИК: | 


ПОХОЖЕ, У НЕО ПОЯВИЛСЯ ДОСТОЙНЫЙ КОНКУРЕНТ 
ПО ЧАСТИ ВЫПОЛНЕНИЯ АКРОБАТИЧЕСКИХ ТРЮКОВ. 


PlayStation 3 | 


Ubisoft 


Ubisoft Montreal. 


март 2007 года | 


| № ОНЛАЙН: 


Несколько интересных 
фактов, связанных с 
Assassin’s Creed: 

- в переводе с арабского 
имя Альтаир означает 
«сокол»; 

- главный герой использу- 
ет для убийства ритуаль- 
ный клинок ассассинов 

- таким оружием действи- 
тельно пользовались в 
Средние века; 

- из-за пристрастия арабс- 
ких воинов к тяжелым 
психотропным средствам 
их называли гашишшина- 
ми, впоследствии это сло- 
во трансформировалось в 
«ассассин»; 

- суммарная продолжи- 
тельность 8 крестовых по- 
ходов составляет более 
200 лет; 

- команду разработчиков 
возглавляет очарова- 
тельная девушка-продю- 
сер (см. фотографию). 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ЕСЛИ ВЕРИТЬ СКРИНШОТАМ, 1 
ГОРОДА БУДУТ ОГРОМНЫ. 


4 ыы 


Caesar IV 


fo 
a 
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Caesar IV 


ilted Mill Entertainment 3a- 

канчивает работу над 

Caesar IV. Игра будет пол- 
ностью трехмерной, специально 
для нее сделанный графический 
движок призван продемонстриро- 
вать тщательную детализацию 
зданий, световые эффекты, чет- 
кость текстур. Команда создате- 
лей хоть и сменилась, но очень 
старается сохранить неповтори- 
мый стиль игры, поэтому серьез- 
ных изменений в геймплее не бу- 
дет. Весь упор сделан именно на 
возможности 3D. Большинство 
строений анимированы, горожа- 


НЕ ИГРАЙТЕ С ОГНЕМ! НЕ УСЛЕ- 
ДИТЕ - ВЫГОРИТ ВЕСЬ КВАРТАЛ. 
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не будут не просто бродить туда- 
сюда, а жить полноценной 
жизнью, посещать театры и Ко- 
лизей, работать и спать. Сюжет 
игры вполне традиционен. Вы гу- 
бернатор небольшой провинции. 
Цель предельно ясна — стать Це- 
зарем. Ваши обязанности — пол- 
ная власть над городом, включая 
финансирование, градострои- 
тельство, боевые действия, тор- 
говлю. С каждым повышением 
вас будут перебрасывать в раз- 
личные точки страны. Рано или 
поздно вы обязательно окаже- 
тесь в сердце империи — Риме. 


Автор: 
Елена Бологова 
bologova@gameland.ru 
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г ; ВИЛЛЫ БОГАТЫХ ПАТРИЦИЕВ. ЗНАТЬ СЕ- 
‘i ЛИТСЯ ТОЛЬКО В ШИКАРНЫХ РАЙОНАХ. 


Ш ЖАНР: management 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi Universal Games 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: Tilted Mill Entertainment 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


1 
№ ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2006 года 
и онл: 


http://caesarvi.com 


Игровых режимов будет три: 
строительство, сценарии и кам- 
пания. Спокойно отстроить город 
по своему вкусу или выполнить 
конкретные задания? Решать 
только вам. Добиться процвета- 
ния будет непросто. Придется 
учитывать уйму мелочей, внима- 
тельно продумывать строитель- 
ство, не забывая при этом, что 
боги не дремлют. Не стоит соору- 
жать доки и фермы рядом с жи- 
лыми домами, здесь уместнее 
возвести прекрасный храм. Прок- 
ладывать дороги тоже придется 
с умом, чтобы жители не плута- 


Из истории 


В 1993 году Impressions 
Games выпустила проект под 
названием Саезаг. Неплохой 
геймплей, перенесенный в 
декорации Римской империи, 
помноженный на совершенно 
новый жанр — симулятор гра- 
достроительства, сумел по- 
корить сердца геймеров. 
Спустя два года появился 
Caesar Il. Это был значи- 
тельный шаг вперед по 
сравнению с первой частью. 


ли. У всех без исключения го 
жан должен быть доступ к X 
мам, развлечениям, школе, биб- 
лиотеке, рынку, моргу, в конце 
концов. Вам предстоит 
пережить стихийные бедствия, 
вооруженные набеги разбойни- 
ков, эпидемии. Любители бое- 
вых действий тоже скучать не 
будут. В начале каждой миссии 
предусмотрена возможность вы- 
бора между мирной и военной 
историей. Caesar IV появится 
уже этой осенью, и мы с нетер- 
пением ждем встречи со ста- 
рым-новым знакомым. м 


Города стали более детализированными, появились первые жители. 
Оглушительный успех ожидал компанию в 1998 году, когда вышел Саезаг 
lll. Замечательный геймплей, великолепная графика, занимательный 
сюжет, потрясающее музыкальное сопровождение... Проект долгое время 
занимал лидирующую позицию, пока в 1999 году не появился Pharaoh. 


новом проекте канад- 

цев, эпической 

action/RPG Mass Effect, 
мы уже писали прошлой 
осенью — сразу после выставки 
X05. Но тогда информации бы- 
ло совсем мало, и только на 
недавней Games Developers 
Conference создатели ME noge- 
лились с журналистами кое-ка- 
кими новыми сведениями. 
Итак, на дворе ХХИ век, кос- 
мос покорен окончательно и 
бесповоротно. Люди бойко ос- 
ваивают бескрайние просторы 
Галактики, попутно устанавли- 
вая (по возможности, конечно) 
добрососедские отношения с 
внеземными цивилизациями. 
Игроку как раз и предстоит 
возглавить один из отрядов, 
на участников которого в рав- 
ной степени возложены функ- 
ции исследователей, диплома- 
тов, разведчиков и, если нужно, 
солдат быстрого реагирования. 
Главных задач в Mass Effect сра- 
зу несколько. Первая — тщатель- 
ное изучение уже открытых ми- 
ров. Их обитатели к гостям отно- 
сятся по-разному. Одни с ра- 
достью идут на контакт; другие, 


наоборот, настроены крайне 
враждебно; третьи не прочь по- 
водить пришельцев за нос, а то 
и втянуть в свои темные дела. 
Задача номер два — поиск новых 
планет, пригодных для жизни. 
Наконец, не самое последнее 
место в списке приоритетов за- 
нимает развитие собственных 
подопечных и продумывание бу- 
дущих сражений. И в этом смыс- 
ле новое детище BioWare, судя 
по всему, напомнит нам Knights 
of the Old Republic или Jade 
Empire. Например, одновремен- 
но в бою смогут принять участие 
не более трех персонажей (при- 
том, что героев в отряде гораздо 
больше); стало быть, придется 


Red Cat 
chaosman@yandex.ru 


кого-то оставлять «за бортом» 
или постоянно менять состав ак- 
тивной группы. Да, и учтите: 
превращать соратников в уни- 
версальных терминаторов-цели- 
телей-механиков не получится. 
Кто-то лучше владеет оружием, 
кто-то — гаечным ключом, и для 
проведения успешных операций 
вам потребуются умения всех. 
Что ж, амбиций и таланта име- 
нитым создателям KotOR, 
Baldur’s Gate и Jade Empire не 
занимать. Нам же остается 3a- 
пастись терпением - если раз- 
работчики по привычке не от- 
ложат запуск своего детища, 
знакомство с МЕ состоится уже 
меньше чем через год. 
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ИГРАТЬ ПРЕДСТОИТ ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА, НО ПРИ- 
ЦЕЛИВАТЬСЯ, СОГЛАСНО ЗАВЕТАМ RESIDENT 
EVIL 4, ГЕРОИ НАМЕРЕНЫ С КАМЕРОЙ У ПЛЕЧА. 
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Говоря о проекте для игровой системы 
нового поколения, конечно же, нельзя 
обойти стороной тему графики — тем бо- 
лее что авторы Mass Effect направо и на- 
лево обещают сногсшибательные спе- 
цэффекты, невероятную детализацию и 
передовую анимацию. Особое внимание 
разработчики настроены уделить лицам 
персонажей, их мимике. Во время диало- 
гов и сюжетных сцен героям не придется 
стоять, словно безжизненным истуканам. 
Наоборот, по выражению физиономии 
очередного «чужого» можно догадаться 
о его отношении к вам или даже предуга- 
дать, в каком ключе предстоит беседа. 
Чем не повод задуматься о карьере меж- 
галактического психолога? 
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ВЛЮБЛЕННЫЕ ПИНЬЯТЫ УЕДИНЯ- 
ЮТСЯ, ЧТОБЫ... ПОТАНЦЕВАТЬ. 


редставьте себе: райский уголок, 

где не ступала нога человека, 

солнышко светит, на деревьях 
листочки распускаются, а на лужайках 
пасутся прирученные пиньяты... Стоп! Кто 
такие пиньяты? Пришельцы из космоса? 
Очередное порождение больной фанта- 
зии генетиков? Нет, всего-навсего запоз- 
далый ответ Rare Ha Tamagotchi, 
Pokemon, Animal Crossing и им подобные 
игры. Ответ очень обстоятельный: разра- 
ботчики собираются полностью выжать 
чужие идеи, попутно упаковав их в яркую 
обертку из шикарной графики. 


Первая задача игрока — расчистка земли 
под нужды пиньятоводства. Выделенный 
вам участок не очень-то приятен глазу: 
всюду мусор и сорняки. Какая пиньята 
согласится жить на этой помойке? При- 
дется брать в руки лопату и приниматься 
за уборку территории, а после — засеять 
очищенную площадку травой (семена и 
лейка выдаются совершенно бесплатно). 
Когда же на свет появится премилый зе- 
леный газончик, настанет время встре- 
чать своих первых пиньят. 

Пиньяты потянутся в ваши владения, 
преследуя две корыстные цели. Во-пер- 
вых, им хочется поселиться в тихом уют- 
ном местечке. Во-вторых, зверушки ищут 
себе подобных — понятное дело, чтобы 
обзавестись потомством. Однако брач- 
ный союз возможен только между пинья- 
тами одной породы. А пород этих насчи- 
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тывается аж 62! Причем не всех привле- 
кает зеленая трава. Кто-то придет, только 
когда вы посадите деревья, других прив- 
лечет водоем, третьим необходимо охо- 
титься. Угадайте, на кого? Правильно, на 
пиньят других пород. 

В одиночку выполнять обязанности сторо- 
жа, садовода и няньки трудновато, поэто- 
му в игре предусмотрены помощники. 
Придет время, и вы сами решите, какую 
работу перепоручить ассистентам. При 
желании не воспрещается вообще отка- 
заться от административной волокиты и 
сосредоточиться исключительно на 
изучении пиньята-психологии. 

Вам это интересно? Если 
да, осталось лишь дож- 
даться появления Viva 
Pinata в продаже - сие 


Даже в мире Viva Pinata 
не обойдется без непри- 
ятностей. Виновата в 
этом особо задиристая 
порода пиньят, наречен- 
ная Sours. Это хулиганье 
пользуется любой воз- 
можностью, чтобы на- 
пасть на безмятежных 
обитателей вашего 
заповедника. Своих жертв Sours или пугают до по- 
лусмерти, или превращают в себе подобных 

(Пиньяты-вампиры? — Интересуется Ред.). Обоз- 

ленная домашняя пиньята после такого надруга- 
тельства, как правило, краснеет и убегает жить в 
знаменательное стан противника, откуда ее очень трудно вернуть. 
событие, по P С вторжениями Sours можно бороться двумя спосо- 
словам авто- бами. Первый -— нанять охрану. Второй — лично отлупить 
ров проекта, негодяев лопатой. Однако если в результате побоев Sour 
состоится ближе к погибнет, его кончина почти наверняка вызовет разброд и 
концу 2006 года. беспорядки среди мирных пиньят. 
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КЛАССИКА ЖАНРА — ПЕРЕСТРЕЛКА НА СКЛАДЕ. ЗАКУСОЧНЫЕ, 
РЫНКИ И ХОЛЛЫ РОСКОШНЫХ ГОСТИНИЦ ПРИЛАГАЮТСЯ. 


XBOX 360 


PLAYSTATION 3 PC 


расочными перестрелками и 
передовыми технологиями в 
наш век мало кого удивишь. 

Поэтому игровым издательствам во- 

лей-неволей приходится думать, как 

привлечь внимание аудитории. 

В компании Midway, кажется, нашли 

способ: для режиссуры нового проек- 

та Stranglehold пригласили самого 

Джона Ву, а популярный актер Чоу 

Юн-Фат поделился с главным героем 

внешностью и голосом. 

Однако, по словам разработчиков, ус- 

nex Stranglehold вымощен не одними 

лишь кинозвездами: игровому про- 
цессу также уделяется повышенное 
внимание, да и о графике никто не 
забывает. Качество последней обес- 
печено использованием третьего по- 
коления Unreal Engine вкупе с физи- 
ческим движком Havok — благодаря 
ему многие элементы декораций мож- 
но сломать, разбить или взорвать. 

А взрывать (ломать, разбивать — по 

вкусу) придется много и часто. В роли 

инспектора Текилы вы объявите вой- 
ну преступникам Гонконга, после чего 
отправитесь за океан — в Чикаго. Там 
уже успела окопаться русская мафия, 
которая, к тому же, похитила бывшую 
жену инспектора. По мере развития 
событий Текиле не раз придется вы- 
бирать между законом и жаждой 
справедливости, хотя пока не совсем 
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ясно, удастся ли нам влиять Ha реше- 
ния бравого полицейского. 

Отстрел и избиение противников на- 
помнят знаменитую Мах Раупе - бла- 
годаря виду от третьего лица, зре- 
лищности перестрелок и теперь уже 
непременному для жанра режиму за- 
медленного времени (здесь его назы- 
вают Tequila Time). Вот только одним 
подражанием Stranglehold не ограни- 
чится. Создатели обещают «обучить» 
персонажа огромному количеству ак- 
робатических трюков, призванных 
разнообразить схватки с недругами. 
О многопользовательских баталиях 
информации кот наплакал. Известно, 
что они обязательно будут, но макси- 
мальное число участников online-no- 
боищ, названия режимов и прочие 
детали не разглашаются. Впрочем, 
выход игры еще нескоро, мы навер- 
няка успеем узнать о ней что-нибудь 
новенькое. И расскажем вам! 


ЧЕМ НЕ КАДР ИЗ ФИЛЬМА? 30-ПОСТАНОВКУ ОТ ДЖОНА ВУ СТО- 
ИТ УВИДЕТЬ КАЖДОМУ ПОКЛОННИКУ АЗИАТСКИХ БОЕВИКОВ! 
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№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Midway 
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Хотя Stranglehold («Мертвая хват- 
ка») — проект игровой, сюжетно его 
многое связывает с культовым 
фильмом начала 90-х Hard Boiled 
(«Круто сваренные»). Режиссером 
кровавого боевика был — вы не по- 
верите! — тот самый Джон By, 

а роль главного героя исполнил — 
догадались? — Чоу Юн-Фат. 
Собственно, Hard Boiled — пос- 
ледняя картина, снятая Ву 

в Гонконге; вскоре после завер- 
шения съемок режиссер перебрался в 
Голливуд, где его работы уже пользовались опреде- 
ленной известностью не только среди ярых поклонников азиатского 
кино. Талантам Юн-Фата на Фабрике Грез также нашлось примене- 
ние: актер относительно много и подчас весьма успешно снимается 
в США. Кстати, не так давно появились слухи о планах создать про- 
должение «Круто сваренных». К чему бы это? 


(>) GarmmePark 


Сеть специализированных 
з магазинов видеоигр 
Заходи и выбирай свое! 


ЛУЧШИЕ КОНСОЛИ 


St hie 


(495) 142-56-65. 
(495) 142-55-35. 


Активно развивающаяся компания приглашает на работу образованных. целеустремленных, инициативных 
пюдей, стремящихся много работать и зарабатывать Звоните: (495) 22-128-22 Пишите pob@gamepark ги. 


КАМЕРА ТО И ДЕЛО БЕРЕТ РАКУРСЫ СТОЛЬ 
ДРАМАТИЧЕСКИЕ... ДУХ ЗАХВАТЫВАЕТ! 


НЕКОТОРЫЕ СЦЕНЫ НАТАЛКИВАЮТ НА ВОСПОМИНАНИЯ 0 CRISIS 
ZONE OT NAMCO: СТОИТ ОТКРЫТЬ СТРЕЛЬБУ, И СОТНИ ПРЕДМЕТОВ 
ПРИХОДЯТ В ДВИЖЕНИЕ — БЬЮТСЯ ТАРЕЛКИ, ПАДАЮТ МОЛОТКИ, 
ЛЕТЯТ ВО ВСЕ СТОРОНЫ ЩЕПКИ... И ПАДАЮТ, ПАДАЮТ ВРАГИ! 


МАШИНА ВРЕЗАЕТСЯ В ГРУДУ КОРОБОК, И ОБЪЕКТЫ КРОШАТСЯ В СТРОГОМ 
СООТВЕТСТВИИ С ЗАКОНАМИ ФИЗИКИ! ДВИЖОК У ИГРЫ - БУДЬ ЗДОРОВ! 
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aughty Dog — студия, поста- 

вившая производство хитов 

на поток. Примерно раз в год 
она выдает очередную игру, и каж- 
дый такой релиз — крайне волную- 
щее событие для всех обладателей 
PlayStation 2. Однако традиция гро- 
зит оборваться — новый проект, по- 
казанный на ЕЗ, выйдет, в лучшем 
случае, в будущем году (а в этом 
с нас и Jak Х хватит). 
Чем же так удивил публику анонс 
обычного боевика с видом от треть- 
его лица? Да тем, что его авторы — 
люди, которые до этого десять лет 
подряд делали исключительно яркие 
и веселые игры с маркировкой «для 
всей семьи». И вдруг на тебе: 
«реалистичный» боевик с драками 
и перестрелками. 
Новая игра от Naughty Dog - это 
коктейль из типичных жанровых эле- 
ментов: здесь есть захватывающий 
экшн, элементы шпионажа (тот са- 
мый stealth), головоломки и бог зна- 
ет что еще. Главный герой — импоза- 
нтный брюнет — запросто разгулива- 
ет по джунглям в самом простецком 
прикиде. На нем всего-навсего 
джинсы и кофта — типичный офис- 
ный муравей. Однако на деле па- 
рень — настоящий альфа-самец. 
Он раздает тумаки направо и нале- 
во, отстреливается от бандитов, ле- 
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тает на лианах и водит, как автокас- 
кадер. И делает он все это задорно и 
весело. В отличие от какого-нибудь 
Рэмбо, наш брюнет не носит «герои- 
ческое лицо»; он обладает богатой 
мимикой — это конек Naughty Dog. 

В их офисах сидят одни из лучших 
аниматоров, задействованных в иг- 
ровой индустрии. Поэтому не только 
мимика, но и телодвижения персона- 
жей крайне выразительны. 

Работа над проектом, оказывается, 
ведется уже более полутора лет 

(а вот названия так и нет). Ролик, ко- 
торый Зопу показала акулам пера, 
поразил зрителей своей зрелищ- 
ностью. И в этом нет ничего странно- 
го, ведь поведением камеры в новой 
игре от Naughty Dog заведует тот же 
человек, что и в знаменитой Prince of 
Persia: The Sands of Time. Глядя на 
фрагменты из игры, трудно опреде- 
лить, где кончаются заставки и начи- 
нается игровой процесс. Разработчи- 
ки, как водится, клянутся, что весь ро- 
лик генерировался на железе 
PlayStation 3 в реальном времени. 
Пока что мы не знаем, сколько в иг- 
ре видов оружия и насколько хорошо 
главный герой владеет кунг-фу. Но 
мы верим, что Naughty Dog старает- 
ся сделать оригинальный и захваты- 
вающий боевик. Хотя деготь и перья 
на всякий случай приготовим! | 


№ ПЛАТФОРМА: 


№ РАЗРАБОТЧИК: 


№ ДАТА ВЫХОДА: 
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Скажите, вам никого не напоминает человек с 
фотографий? Главный герой игры поразитель- 
но похож на Джейсона Рубина — одного из ос- 


нователей славной конторы Naughty Dog. 


Сходство недвусмысленное, но комментари- 


ев от самого Рубина пока не поступало. 
Краткая сводка: сей знатный муж покинул 
Naughty Dog в 2004 году, чтобы заняться 
своими собственными изысканиями. 
Его новый проект называется Iron and 
the Maiden, и пока о нем мало что из- 
вестно. Передаем микрофон маэстро: 
«Идея [этой игры] крутилась у меня 
в голове много лет, и я собрал ве- 
ликолепную команду разработчи- 
ков, чтобы воплотить свой замы- 
сел», — заявил Рубин. Ждем с нетерпением! 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
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КОМПЬЮТЕРНАЯ НГРА ПО ТРИЛОГИИ АЛЕКСАНДРА SOPH4YA 


ВЕРХНИЙ ЭКРАН ВЫДАЕТ ВСЯКУЮ «БЕСПОЛЕЗНУЮ» ИН- 
ФОРМАЦИЮ, ВРОДЕ КАРТЫ МЕСТНОСТИ, СТЕПЕНИ ПРО- 
ЖОРЛИВОСТИ ИГРОКОВ И ОСТАВШЕГОСЯ ВРЕМЕНИ. 


РАФТИНГ ШТУКА ОПАСНАЯ... 
ИНТЕРЕСНО, ЧТО ТУТ ДЕЛАТЬ 
CO СТИЛУСОМ, ГРЕСТИ? 


БИЛЬЯРД. ПОПРОБУЕМ УГА- 
ДАТЬ... НУЖНО ЗАБИТЬ С0- 
ПЕРНИКА? В ЛУЗУ? 
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жизни каждого геймера ра- 

но или поздно наступает мо- 

мент, когда к нему в гости 
приходят друзья. Момент неожи- 
данный и, безусловно, приятный, 
но вгоняющий в ступор. Во что 
компании играть? Однопользова- 
тельские игры веселую компанию 
не удовлетворят. И вот тут-то на 
сцену выходят игры, вроде Mario 
Party. Ну, или наш новый друг — 
Crash Boom Bang! 
В игре предусмотрено три режима: 
многопользовательский Festival 
Mode, однопользовательский 
Adventure Mode и «примерочный» 
Му Room Mode. В первом нас ждут 
40 мини-игр с четырьмя живыми со- 
перниками. Выглядит сие действо 
так: игроки бросают кости и однов- 
ременно перемещаются по одной из 
восьми карт, как в уже помянутой 
Mario Party. Когда два игрока оказы- 
ваются на одном квадрате, начина- 
ется мини-игра. Гонки на пони, где 
надо усердно пришпоривать скакуна 
стилусом, или «Царь горы» на айс- 
берге, где мы отбиваемся от сопер- 
ников все тем же орудием. Все игры 
проходят в три раунда, по итогам 
каждого из которых начисляются 
очки; чем быстрее добились цели — 
тем очков больше. Ну, и самое ин- 
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(> Иван «K.Night» Хаустов 
k.night@mail.ru 


тригующее — можно нацарапать на 
тачскрине записку и отправить со- 
пернику. Что там будет, совет, пред- 
ложение союза или угроза незамед- 
лительной расправы, решать вам. 
Подскажем лишь, что наиболее 
действенный способ — сначала по- 
мочь игроку, втереться в доверие, 

а затем коварно его обмануть. 
В Adventure Mode - уже в оди- 
ночку тренируемся, добы- 
ваем полезные предметы и 
храним их — арсенал из 80 
штук здорово поможет в 
расправах над живыми сопер- 
никами. Ну и Му Room Mode, как 
явствует из названия, позволит при- 
мерить свеженький прикид, выигран- 
ный в недавней битве, или пересе- 
лить свое виртуальное эго в одного 
из восьми знакомых по прошлым се- 
риям персонажей. 

Напоследок — шокирующая инфор- 
мация: Crash Boom Bang! не умеет 
выходить в онлайн и дразнить 
бескрайними просторами, играть 
придется только в пределах не- 
большого пространства в компании 
четырех друзей, у которых имеются 
свои версии сборника, и никак ина- 
че. Не очень вдохновляющая 
новость, правда? Авось, 
разработчики одумаются? 


—_— 


№ ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Sierra 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Dimps 


№ ДАТА ВЫХОДА: октябрь 2006 года (США) 


Ш ОНЛАЙН: 


Заботливые 
японские разработчи- 
ки из Dimps придумали сю- 
ет для сборника мини-игр! Не то 
чтобы блещущий оригинальностью, 
но... Судите сами: парень с 
красноречивым именем Вис- 
конт Девил спонсировал 
беспрецедентную по сво- 
им масштабам гонку. 
От одной «контроль- 
HOM» точки мы дви- 
жемся к другой в 
поисках древнего го- 
рода, где спрятан знаменитый ма- 
гический артефакт Super Big Power 
Stone. Польстившись Ha многообе- 
щающее название «Булыжника су- 
пер огромной власти», в гонку всту- 
пает и доктор Нео Кортекс. Теперь 
у Крэша есть оправдание — он стре- 
мится победить в гонке не потому, 
что сам положил глаз на приз, 
а уже из чисто героического стрем- 
ления не дать злобному маньяку 
завладеть опасным оружием. 


ДОЛГОЖДАННОЕ ПРОДОЛЖ, ЕНИЕ ЛУЧШЕЙ ИГРЫ 2004 ГОДА* 
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* По версии Gameland Award 2005 


BIONICLE HEROES 


Ш ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


РС, PS2, GC, GBA, DS 
action 

Eidos Enteractive 

не объявлен 
Traveller's Tale 

fo 2 

№ квартал 2006 года 


http://www. bionicleheroes.com 
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ВЫСЕЧЕННАЯ ИЗ КАМНЯ КРАСНОГЛАЗАЯ ФИЗИОНОМИЯ - ВЕРОЯТНО, 


ahi! Lewa! Корака! Gali! 

Pohatu! Onua! Вы ошибаетесь, 

если думаете что эта бессвяз- 
ная тарабарщина — магическое зак- 
линание. Это имена шести суперге- 
роев, населяющих вселенную 
Bionicle от Lego, которые уже нес- 
колько лет продаются в магазинах 
игрушек. Сейчас no Bionicle делают 
уже вторую игру. 
Попытка перенести в компьютер 
разноцветных пластмассовых чу- 
дищ предпринималась в 2003 году, 
но успехом, к разочарованию фа- 
натов, не увенчалась. В минусы 
Bionicle: The Game тогда были за- 
писаны ужасная камера, неудобное 
управление и неказистая графика. 
Из плюсов отметили только, что иг- 
ра необычайно коротка и при всем 
желании ее можно пройти чуть ли 
не за пару часов. Разработали это 


Денис Гусев 


84 


ОЛИЦЕТВОРЕНИЕ ГЕЕННЫ ОГНЕННОЙ. ЕСТЕСТВЕННО, ДЛЯ РОБОТОВ. 
г 


- 


чудо Argonaut Games и LEGO 
Interactive. Сейчас созданием 
Bionicle Heroes занята совершенно 
другая студия, Тгауейег$ Tale, 

и, судя по всему, их компьютерная 
интерпретация наипопулярнейшего 
конструктора будет куда лучше 
прошлой. Посудите сами: Traveller's 
Tale - не новички в своем деле, 
они уже успели заработать недур- 
ную славу, выпустив LEGO Star 
Wars; кроме того, с управлением 
обещан полный порядок, да и гра- 
фика (смотрите скриншоты!) соот- 
ветствует уровню если не нынеш- 
него, то хотя бы прошлого года. 

И если в Traveller’s Tale He схалту- 
PAT, то уже через несколько лет 
настанет время вводить драматич- 
ную историю захвата и освобожде- 
ния острова Mata Nui в школьную 
программу по литературе. 


usev@gameland.ru 
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OVERLORD 


Ш ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


тобы захватить, удержать и 

приумножить власть, как 

известно, недостаточно од- 
них добродетелей. Мудрый пре- 
тендент на трон, еще до того как 
стать правителем, обязательно 
снесет несколько десятков голов и 
напакостит везде, где только мож- 
но. А когда, наконец, сделается го- 
сударем, будет пакостить в два ра- 
за больше. Суровый принцип «иди 
по трупам, или пройдут по тебе» 
лежал в основе Випдеоп Кеерег, 
Evil Genius и, частично, Black & 
White. На очереди Overlord — Ho- 
вый next-gen проект, призванный 
еще раз доказать, что хорошими 
делами прославиться нельзя. 
Довольно неожиданный анонс от 
известной по серии пошаговых 
стратегий Age of Wonders голлан- 
дской Triumph Studios. 
Overlord — птица счастья завтрашне- 
го дня, одна из первых next-gen-nac- 
точек, которой уже не суждено зале- 
теть в гнездо PS2 и GameCube. Kpa- 
сота картинки — ярчайшее тому подт- 
верждение. Вот оно — наше игровое 
будущее, не такое уж и далекое. 


Денис Гусев 


PC, Xbox 360 
action/adventure 
Codemasters 

не объявлен 
Triumph Studios 
1 

2006 год 


http://www.triumphstudios.com 


| 


Суть Overlord отдает той же обнадежи- 
вающей новизной, хоть она целиком и 
полностью заимствована из назван- 
ных выше Dungeon Keeper и Evil 
Genius, первопроходцев «злого» жан- 
ра. Игрок, строя из себя отьявленного 
негодяя, пытается всеми правдами и 
неправдами захватить власть сначала 
на местном уровне, а затем на миро- 
вом, подчинив себе все живое. Добро- 
та, гуманность, честность и справедли- 
вость не поощряются. Единственное 
серьезное отличие Overlord от других 
проектов — присутствие в игре миньо- 
нов, подхалимистых зверьков, готовых 
прислуживать господину до последне- 
го вздоха. Именно с их подачи вам 
предстоит творить свои мерзкие де- 
лишки. Смышленый А! не позволит 
подчиненным превратиться в стадо 
глупых баранов, а интерес игрока к 
прохождению поддержит изрядная 
порция комичных образов, в которых 
без подсказки легко узнать персона- 
жей «Властелина колец». Готовьтесь 
надрывать животы. Но вот от чего — 
искусно выполненной пародии или не- 
удачного переосмысления проверен- 
ных идей — узнаем, дай дьявол, не 
раньше, чем через год. 


usev@gameland.ru 


EVE Online: The Path to Kali (PC) 

Дополнение к популярной космической MMOPRG изба- 
вит вселенную игры от жестко прописанных границ, 

и их будут регулировать сами пользователи. Также 
появится возможность участвовать в фракционных 
войнах и привлекая на свою сторону МРС-группировки. 


Е.Е.А.В. EXTRACTION POINT 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


№ РАЗРАБОТЧИК: TimeGate и Monolith 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ДАТА ВЫХОДА: зима 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 


ЗАЧЕМ НУЖНА ДВЕРЬ, КОГДА МОЖНО ВЗОРВАТЬ 
СТЕНУ И ЭФФЕКТНО ВВАЛИТЬСЯ В ПОМЕЩЕНИЕ? 


осле выпуска триллера 
Condemned: Criminal Origins 
студия Monolith He забыла 
о своем предыдущем детище — 
шутере F.E.A.R.. Ho о полноцен- 
ном продолжении разговоров ник- 
то не ведет. Пока что публике со- 
бираются представить первое до- 
полнение, получившее название 
Extraction Point. Раздразнить anne- 
тит, так сказать. Из-за того, что 
«Монолит» торопится закончить 
работу над второй частью 
Condemned к запуску фильма по 
мотивам игры, add-on отдали 
в руки компании TimeGate. 
Выбор нового разработчика едва ли 
назовешь удачным. Раньше студия 
TimeGate занималась штамповкой 
скучных, вторичных стратегий в ре- 
альном времени. А с высокобюджет- 
ными боевиками им вовсе не прихо- 


Александр Краснов 


FPS 
не объявлен 


не объявлено 


http://www.whatisfear.com 


дилось иметь дело. Поэтому изда- 
тель попросил коллектив Monolith 
проследить за судьбой F.E.A.R. 
Оригинальная игра закончилась чудо- 
вищным взрывом в городе. Теперь 
уже в руинах продолжает бродить неу- 
гомонный дух Альмы, мертвой девоч- 
ки, которая успела всем порядком на- 
доесть. Отряд по отлову призраков 
F.E.A.R. тоже никуда не делся, разве 
что существенно поредел. Разработ- 
чики обещают снабдить игроков новы- 
ми пушками, но точное количество 
стволов и подробные боевые характе- 
ристики держат в секрете. Вместо это- 
го нам тонко намекают, что раз появи- 
лось новое оружие, то появятся и но- 
вые враги. Графический движок ре- 
шили оставить в покое, и это, пожа- 
луй, только к лучшему. Далеко не каж- 
дый шутер может похвастаться кар- 
тинкой уровня F.E.A.R. м 


orcy@gameland.ru 


С ЧЕГО 
НАЧИНАЮТСЯ 
ИГРЫ 


РОССИЯ 


Я MTC) В Www.gamedeveloper.ru 


BOMBERMAN: ACT ZERO 


Ш ЖАНР: action 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Konami 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: Hudson Soft 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


ТЕМНОЕ И ХОЛОДНОЕ БУДУЩЕЕ — 
НОВАЯ РЕАЛЬНОСТЬ «БОМБЕРМЕНА». 


олик нового «Бомберме- 

на» впервые был показан 

Ha Tokio Game Show 2005. 
Тогда мы были в смятении: футу- 
ристический окружающий мир, 
вид от третьего лица и визуаль- 
ный ряд консолей нового поколе- 
ния — все это напоминало об иг- 
pe Silent Bomber, но никак не о 
классике... 
Однако «Главный Принцип Бомбер- 
мена» остался прежним — простым 
и завораживающим: вы в лабирин- 
те, где с помощью правильного 
расположения бомб нужно уничто- 
жать противников. Они в свою оче- 
редь заняты тем же по отношению 
к вам. Есть, правда, и некоторые 
отличия. Теперь каждый участник 
игры имеет линейку здоровья, ко- 
торая тает с каждой контузией. 
Разработчики из Hudson утвержда- 
ют, что это существенно разнооб- 
разит знакомый с детства игровой 
процесс. Помогают, как встарь, 
разнообразные бонусы, замурован- 
ные в кирпичные блоки по всему 
лабиринту. Перечислить их все по- 
именно мы пока не возьмемся, но 
то, что среди них будут старые-доб- 


Андрей Загудаев 


8 августа 2006 года (США) 


www. hudson.co.ip/qamenavi/gamedb/softinfo/bomb_actzero 


рые призы, вроде «таймера», «ро- 
ликов» или «перчатки», почти не 
сомневаемся. 

Еще одно новшество — расположе- 
ние камеры. Вид сзади «а-ля 
Syphon Filter» переводит Bomber- 
man: Act Zero в разряд динамичных 
боевиков с элементами стратегии. 
Во всяком случае, пока все выгля- 
дит именно так. Впрочем, отталки- 
вать многочисленных поклонников 
классической Bomberman разра- 
ботчики не намерены - в Act Zero 
будет и стандартный режим, так 
сказать, по старым правилам: без 
линеек здоровья и с классическим 
видом сверху. 

Время подвести итог. Для начала 
представители Hudson обещают нам 
достойное графическое исполнение. 
От игры для ХБох 360 мы другого и 
не ждем, но, признаемся, пока и 
впечатлены не особо. А вот то, что 
игра намерена поддерживать он- 
лайн-сервисы Xbox Live, где уже 
совсем скоро все желающие смогут 
принять участие как в дуэльном ре- 
жиме «один на один», так и в мас- 
совом сражении с несколькими со- 
перниками сразу, нам по душе. 


zizu-rb@yandex.ru 
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DUNGEONS & DRAGONS: TACTICS 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 
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два D&D-saBucumble приня- 

ЛИ «дозу» в виде массив- 

но-ролевой Dungeons & 
Dragons Online: Stormreach (PC), 
в их карманы уже стучится следу- 
ющее развлечение. На этот раз — 
некрасивое, портативное и поша- 
говое, но оттого ничуть не менее 
любопытное. Ну как, господа 
О&0-зависимые, еще не превра- 
Тились В «зомби, которые долж- 
ны купить PlayStation Portable»? 
Dungeons & Dragons: Tactics — воз- 
вращение от real-time MMORPG к 
«пошаговым корням» оригинально- 
го творения Wizards of the Coast. 
Свод правил версии 3.5, десяток 
базовых классов персонажей 
(перечислим их все: Barbarian, 
Bard, Cleric, Druid, Fighter Monk, 
Paladin, Ranger, Rogue, Sorcerer u 
Wizard), пять престиж-классов (вы- 
водятся на основе простых), два 
псионик-класса (Psion и Psychic 
Warrior) и возможность собрать 
«партию» из шести воинов — дале- 
ко не все особенности. 
Благодаря технологии беспровод- 
ной связи Wi-Fi, странники подзе- 
мелий смогут воевать плечом к 


Spriggan 


PlayStation Portable 
strategy/RPG 

Atari (CLUA) 

не объявлен 

Kuju Entertainment 

не объявлено 

ноябрь 2006 года (США) 


http://atari.com 


плечу, мериться силушкой и обме- 
ниваться бойцами, а также скачи- 
вать новые карты из Интернета. 
Звучит заманчиво — теперь глав- 
ное, чтобы заряда аккумулятора 
консоли хватало на среднюю битву 
да система сейвов была приветли- 
вой и доброй. В противном случае 
играть в дороге будет решительно 
невыносимо. 

Не забыт и сюжет, который, воз- 
можно, будет походить на произве- 
дения Маргарет Уэйс и Трэйси Хик- 
мэн (популярный книжный сериал 
Dragonlance). Игроку отведена роль 
мальчика, каким-то неведомым об- 
разом причастного к борьбе двух 
могущественных драконов, рву- 
щихся к власти над всем и вся. 
Авторы обещают нелинейность: вы- 
бирая квесты, герой волен стать 
как на «хорошую», так и на «пло- 
хую» сторону. 

Кто-кто, а создатели Battalion Wars 
(GameCube) более чем способны 
явить свету крепенькую TRPG, что 
заткнет за пояс The Lord of the 
Rings: Tactics. Bepum, надеемся, 
ждем. Новые подробности — только 
ближе к осени, не раньше. 


spriggan@gameland.ru 


BULLET WITCH 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


№ РАЗРАБОТЧИК: Сама 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


Crisis Core: Final Fantasy МИ (PSP) 

В рамках проекта Compilation of FFVII неутомимая Square 
Enix таки сделает подарок всем почитателям японских 
ролевых игр из числа владельцев PSP. На этот раз нас 
попотчуют приквелом FFVII с Заком в главной роли. 


Xbox 360 
action 

AQ Interactive 
не объявлен 


не объявлено 
29 июня 2006 года (Япония) 


ерзкие демоны никак не 

желают оставить нашу 

несчастную планету в по- 
кое. По крайней мере, так счита- 
ют разработчики игры Bullet 
Witch. По их мнению, не далее 
как в 2013 году Земля подверг- 
нется нападению бесчисленных 
легионов коварных прислужников 
Тьмы. И единственным защитни- 
ком беспомощного человечества 
станет могущественная ведьма- 
молодуха по имени Алиша — rop- 
дая обладательница уникальной 
огнестрельной метлы. 
Этой самой метлой Алиша способ- 
на горы свернуть — что уж говорить 
о всякой нечисти. Причем сей чу- 
десный хозинвентарь пригодится 
не только в перестрелках, но ив 
рукопашных схватках! Кроме того, 
в распоряжении отважной воитель- 
ницы имеется целый арсенал весь- 
ма эффективных заклинаний, лю- 
бое из которых станет хорошим 
подспорьем в жарком бою. 
По мере развития событий Алиша 
непременно наберется опыта и по- 
лучит доступ к новым ударам да 
специальным приемам. Ту же мет- 


Red Cat 


http://www.cavia.com 


Лу не раз и не два удастся модер- 
низировать (прямо Гарри Поттер с 
его бесконечными «Нимбусами») — 
к финалу у нас есть неплохие шан- 
сы сконструировать настоящее 
оружие Судного дня. 

Сюжет, несмотря на более чем три- 
виальную завязку, обещают сде- 
лать интересным и богатым на со- 
бытия. Но вот получится ли сдер- 
жать это обещание — пока непонят- 
но. Смущает, что проектом занима- 
ется студия Сама, известная англо- 
язычной аудитории посредственной 
дилогией Drakengard и не самым 
удачным боевиком Beat Down: Fists 
of Vengeance. Согласитесь, подоб- 
ный послужной список разработчи- 
ка не вызывает однозначного дове- 
рия к будущим похождениям Али- 
ши и ее метлы. Тем не менее сами 
авторы совершенно уверены в ус- 
пехе и полны решимости выпустить 
Bullet Witch уже этим летом 

(13 июля, если точнее). Правда, 
лишь на территории Японии - о по- 
явлении англоязычной версии пока 
не слышно ничего. Однако мы уве- 
рены, если игра окажется хитовой, 
анонсы не заставят себя ждать. м 


chaosman@yandex.ru 


СКОРОСТЬ 
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Благодаря улучшенному дизайну цепей питания и компонов- 
ки элементов системной платы, Dual CoreCell существенно 
снижает интерференцию электрических сигналов, обеспечи- 
вая их более качественную передачу, и увеличивает произво- 
дительность и стабильность системы в целом. 


a Г 
ep) Совершенная бесшумность 


Dual CoreCell обладает возможностью точного управления 
цепями питания для эффективного снижения рабочей 
температуры элементов системы в зависимости от ее 
загрузки, а благодаря интеллектуальному механизму мони- 
торинга и управления скоростью вращения вентиляторов 
систем охлаждения, достигается общее снижение шума, 
производимого системой. 


ма = 


a 0 
» Кристальная чистота звука 


Dual СогеСе! обеспечивает лучшее качество звуково- | . 


T %, 
го сигнала благодаря превосходной способности _| 
= \“ eA 
эффективного подавления шумов в звуковых цепях, i А 
р г 1 
благодаря чему сохраняется оригинальность и чис- at. —- 


тота звука. | — — 


| Ultra-2F . 


Поддержка процессоров: Сокет АМ2 AMD Athlon 
64/X2/FX 


Чипсет: nVIDIA nForce 570. 


Память: 4 слота DIMM Dual Channel DDR2-800 
максимально до 816 


Слоты расширения: 
- 1 слот PCI-E x16 
- 2 слота PCI-E x1 
- 2 слота РС! 2.3 


Дисковая подсистема: 
- 6 каналов SATA2 ЗГбит/сек 
- Технология MediaShield Storage 


Звук: 8-ми канальный высокой четкости (формат 7.1) 
Сеть: Два контроллера Gigabit Ethernet KS М SLI Pp | ati num 
Поддержка процессоров: Сокет AM2 AMD Athlon 64/X2/FX 
Чипсет: nVIDIA nForce 570 SLI 

Память: 4 слота DIMM Dual Channel DDR2-800 

максимально до Гб 


Слоты расширения: 
- 2 слота PCI-E x16 (8x + 8х для режима SLI) 
- 2 слота PCI-E x1 
- 2 слота РС! 2.3 


Дисковая подсистема: 
- 6 каналов SATA2 ЗГбит/сек 
- Технология MediaShield Storage 


Звук: 8-ми канальный высокой четкости (формат 7.1) 
Сеть: Два контроллера Gigabit Ethernet 


Фирменная технология Dual CoreCell 
с поддержкой D.O.T. Express 


Фирменная технология Dual CoreCell 
с поддержкой 0.0.Т. Express 5 
Дизайн «Бесшумного охлаждения» _ 5 
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urea: WARHAMMER: MARK OF CHAOS 


ПЛАТФОРМА: PG когдд: осенью 2006 годл 


urea: DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC 


ПЛАТФОРМА: PG В СЕНТЯБРЕ 2006 ropa zoom UX 


ГАЛЕРЕЯ 


urea: INDIANA JONES 2007 (rasouce наЗВАНИЕ) 


nnatoopma: XBOX 360 когддвсшл: ОСЕНЬЮ 2007 ropa НЙ 4 


ЧТО ЗНАЕМ? ЧЕГО ЖДЕМ? 

Стивен Спилберг снимает четвертую часть фильма Самодостаточного игрового продукта, чьим глав- 
про знаменитого археолога, а Lucas Arts готовит к ным достоинством будет не родство с кино и даже 
премьере одноименную видеоигру. не технологии, а увлекательный геймплей. 
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urpa: XENUS 2: THE WHITE GOLD 


ПЛАТФОРМА: PG когдд: в 2007 году 


у \ 
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Когда три года назад в Интернете стали появляться первые слухи, что разработка новой 
части Heroes of Might and Magic доверена некой российской компании, мало у кого 
возникли сомнения по поводу того, о какой именно команде идет речь. История Nival 
Interactive, полная славных свершений, логична и выверена, и пятые «Герои» ложатся на 
кривую успеха с точностью до миллиметра. «Страна Игр» пристально следила за 
развитием «Нивала», и сегодня мы еще раз вспомним, с чего все начиналось. 


1996 


В 1996 году Сергей Орловский co 
товарищи закончили локализацию 
для российского рынка игры «Морс- 
кие легенды», которую они перед 
этим разработали в составе компа- 
нии «Мир-Диалог». У команды, нас- 
читывавшей тогда 6 человек, поя- 
вился замысел новой грандиозной 
игры смешанного жанра: ролевой 
пополам со стратегией. Компания 
New Media Generation, издатель 
«Морских легенд», отказалась фи- 
нансировать разработку. Дизайн за- 
интересовал компанию «Бука», од- 
нако и там не хотели брать новых 
людей в штат. Так появилась Мма! 
Interactive и началась работа над их 


первой игрой, впоследствии полу- 
чившей название «Аллоды». 

В этом же году вышел первый но- 
мер «Страны Игр», но узнали друг о 
друге мы гораздо позже. «Нивалов- 
цы» сразу взяли себе за правило не 
распространяться о новой игре, пока 
она не будет доведена до должного 
уровня. 


EEA 


В 1997 году работа над игрой шла 
полным ходом, когда пришло извес- 
тие о том, что компания SSI после 
реструктуризации отказалась от из- 
дания некоторых проектов, в том 
числе «Аллодов». Новости были не 
очень приятные — на зарубежный ре- 


лиз возлагались большие надежды. 
Впрочем, новый издатель нашелся 
довольно скоро — им стала компания 
Monolith. 


1995 


Только в апреле 1998 года игроки и 
журналисты наконец смогли увидеть 
дебютный проект компании во всей 
красе. 

История «Аллодов» повествует о ми- 
ре, расколотом на отдельные ост- 
ровки в результате магического ка- 
таклизма. Собственно, эти островки 
и называются аллодами. Один из 
аллодов — таинственный Умойр. 
Никто из отправившихся туда не 
вернулся, но это не мешает правите- 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


лям посылать Ha Умойр все новые 
отряды в попытке разгадать тайну и, 
возможно, извлечь из этого некото- 
рую выгоду. Герой игры — на выбор, 
маг или воин — как раз принадлежит 
к одному из таких разведотрядов. 
Игра развивалась по схеме «Город- 
миссия-город». Линейность основно- 
го сюжета компенсировалась боль- 
шим количеством дополнительных 
миссий, а также разнообразием за- 
дач. Косить всех, кто попадется на 
пути, было вовсе не обязательно. 
Гораздо чаще требовалось попасть 
в определенное место, найти нужно- 
го человека или ключевой предмет, 
а если и убить кого-то, то конкретно- 
го врага. 

Выполнив очередное задание, можно 
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было закупиться новыми вещами и 
заклинаниями в городе, а также про- 
качать характеристики, посетив тре- 
неров. При этом деление персонажей 
на магов и воинов было весьма жест- 
ким — воины не колдуют (могут толь- 
ко пользоваться волшебными свитка- 
ми), а маги сражаются кое-как и не 
носят доспехи. Зато их одежды и го- 
ловные уборы выглядели гораздо эк- 
зотичнее, чем даже самая модная 
броня воинов. Предметов снаряже- 
ния В «Аллодах» было не меньше, 
чем в (тогда еще не существовав- 
ших) The Sims, и все, разумеется, с 
особыми магическими, боевыми или 
защитными параметрами. 

Помимо общих базовых характерис- 
тик, воины различались по уровню 
владения разными видами оружия, а 
маги — по степени «знакомства» с 
магией различных стихий. Развитие 
навыков происходило при непосред- 
ственном их использовании: чем 
больше врагов воин порубит топо- 
ром, тем лучше это у него получает- 
ся в дальнейшем. Или, допустим, 
чем чаще маг телепортируется, тем 
больше расстояние, на которое он 
может переместиться. 
Стратегические элементы игры сос- 
тояли в разумном комбинировании 
сильных сторон магов и воинов. В 
помощь героям можно было нанять 


СТРАНА 
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По словам Сергея Орловского, название для компании, ко- 
торое теперь известно по обе стороны океана, было выб- 
рано случайным образом. После нескольких часов бесп- 
лодных «мозговых штурмов» с полки сняли англо-русский 
словарь и из него выбрали первое попавшееся слово. 
Nival, что означает «растущий под снегом», как нельзя луч- 
ше отражало суть молодой компании, зародившейся в веч- 
но заснеженной (в представлении иностранцев) Москве. 


конницу, мечников или стрелков, а 
также чародеев поддержки. Кроме 
того, в игре был реализован трех- 
мерный ландшафт, особенности ко- 
торого тоже можно и нужно было ис- 
пользовать к своей выгоде, а также 
динамическое освещение. 
Искусственный интеллект противни- 
ков находился на высоком даже по 
современным стандартам уровне. 
Враги не гнушались нападать груп- 
пами, стрелки не забывали отходить 
от героев на безопасное расстояние, 
а сильно побитые супостаты убегали 
зализывать раны. Дизайн монстров 
был весьма неплохим — все чудища 
выглядели на редкость симпатично. 
Помимо орков и троллей, героев 
атаковали злые черепахи и белки, и 
даже дикие сороконожки. Эта-то, с 
позволения сказать, «кавайность» 
(равно как и обилие красивых шмо- 
ток для героев) сделала игру прив- 
лекательной не только для мужчин, 
но и для игроков женского пола. 
Необычной по тем временам была 
сильная многопользовательская сто- 
рона проекта. Создать «единый пос- 
тоянно действующий мир», правда, 
не удалось, но конкуренцию Diablo, 
особенно в России, «Аллоды» сос- 
тавили серьезную, чему немало пос- 
пособствовали бесплатные выделен- 
ные сервера. 


94 СТРАНА ИГР | 12 | ИЮНЬ || 2006 


В «Стране Игр», коТорая начиная с 
сентября стала выходить два раза в 
месяц, под знаком «Аллодов» про- 
шел практически весь год. В 21 но- 
мере (февраль) мы опубликовали 
подробное превью, в апреле вышел 
обзор, а в июне — рассказ Сергея До- 
линского о сетевой игре. В 31 номере 
нам удалось поговорить с представи- 
телем компании Monolith, издателя 
«Аллодов» на Западе. На протяже- 
нии нескольких выпусков журнала 
мы печатали тактические советы к 
игре. А к 27 номеру долетели вести о 
продолжении «Аллодов» под назва- 
нием «Аллоды: Повелитель Душ». В 
этот же номер, кстати, попало письмо 
читателя, зорко углядевшего в спис- 
ках бета-тестеров «Аллодов» нашего 
тогдашнего редактора Сергея Лянге. 


В первом номере за 1999 год мы по- 
местили спецрепортаж, в котором 
наш корреспондент Дмитрий Эстрин 
вместе с руководителем проекта «Ал- 
лоды 2» Дмитрием Девишевым и 
Сергеем Орловским пытались ре- 
шить, является ли «Повелитель Душ» 
дополнением или полноценным про- 
должением. Остановились, конечно, 
на втором варианте. Несмотря на то, 
что игра вышла на том же движке, 
что и «Печать тайны», игровой про- 
цесс претерпел определенные изме- 
нения, уклонившись больше в сторо- 
ну RPG. Действие игры происходило 
совсем на другом аллоде и с другими 
персонажами (хотя классовая систе- 
ма особо не изменилась). Был подк- 
ручен игровой баланс, из городов ис- 
чезли тренировочные залы. Магам 
выдали заклинание призыва, позво- 
лявшее вытягивать из Астрала стада 
черепашек и сороконожек себе на 
подмогу. Кроме того, для упрощения 


управления волшебниками был вве- 
ден «автокастинг» — возможность ав- 
томатически поддерживать воинов 
без постоянного вмешательства игро- 
ка. Появились тематические дополне- 
ния в бестиарии — гарпии, некроман- 
ты и их не очень-то живые приспеш- 
ники. Подрос и мир игры — вместо од- 
ного города-базы у нас появилось це- 
лых три, один из которых был сделан 
в милом сердцу ниваловских худож- 
ников восточном стиле. Полный об- 
зор игры за авторством Поморцева- 
Дрегалина вышел в 43 номере, а в 45 
в разделе «Онлайн» появилась за- 
метка Ярослава Сергеева из клана 
«Герои последнего Аллода», в кото- 
рой он подробно рассказывал о всех 
нововведениях «Аллодов 2», касав- 
шихся мультиплеера. Сетевая игра 
действительно претерпела немалые 
изменения. Карты были рассортиро- 
ваны по уровню сложности, и, соотве- 
тственно, слишком крутых героев на 
карты для новичков отныне не пуска- 
ли. В игре появились таверны. В них 
герои могли получить задания, вы- 
полнение которых придавало сете- 


вым походам несколько большую OC- 
мысленность, чем простое блуждание 
по карте, как в первых «Аллодах». 
Наконец, на откуп игрокам был отдан 
редактор карт. Отныне можно было 
самостоятельно сочинять для себя 
приключения, в том числе и сетевые. 
Кроме того, в 1999 году в «Нивале» 
был основан отдел локализаций. 
Первой локализованной игрой стала 
«Атлантида 2» (Beyond Atlantis) от 
Cryo Interactive. 


О проекте «Аллоды 3» — новой, пол- 
ностью трехмерной реинкарнации се- 
риала — мы впервые услышали в на- 
чале 1999 года. Разработка игры на- 
чалась практически одновременно с 
«Повелителем Душ». И вот в одном 
из весенних номеров-2000 появилась 
новость, что игра отныне будет назы- 
ваться «Проклятые Земли» (дело бы- 
ло в том, что собственниками товар- 
ного знака «Аллоды» являлась ком- 
пания «Бука», а не «Нивал»). Отклик 
общественности был сравним с не- 
давней реакцией на переименование 
Revolution в Wii, но волнения так же 
быстро улеглись, и уже в следующем 
номере игра появилась в рубрике 


«Хит?» под своим новым названием. 
Кстати, «Страна» выдала целых два 
«хита» по «Проклятым Землям» — 
разработка-то длилась без малого 
два года. В финальном обзоре (#75) 
высказались четверо членов редак- 
ции, но особой разноголосицы среди 
них не было. «Удачная попытка оте- 
чественных разработчиков создать 
«большой» проект, который надолго 
определит приоритеты отечествен- 
ных (а возможно, и не только) разра- 
боток», — кратко, но емко охаракте- 
ризовал игру Борис Романов. 
Действительно, если для самого 
«Нивала» игра стала закономерным 
шагом вперед, то со стороны «Прок- 
лятые земли» выглядели огромным 
скачком для игровой индустрии. На 
смену отдельным, сравнительно не- 
большим картам, пришли огромные 


Вот что рассказывают сами разработчики о том, как рождалось 
название игры: «На заре разработки игра носила туманно- 
непонятное название Moonseven. Почему она так называлась, 
сейчас уже, наверное, никто не помнит. В конце концов, мы дали 
задание придумать достойное название для игры нашему 
сценаристу — Анне Клименковой. Она думала пару недель, после 
чего принесла нам, собственно, «Аллодов». Несмотря на то что 
название прекрасно отражало сюжетную суть, споров и мнений 
было очень много. Были глобальные собрания и голосования. 
Была даже мысль убрать из названия одну букву “л”, чтобы лучше 
звучало. Но все-таки постепенно название «Аллоды» прижилось, и 
сейчас странно подумать, что ее можно было бы назвать иначе. 
Западные издатели придерживались противоположного мнения: 
для американцев название должно быть очень простым - и точка. 
Долгие баталии велись с SSI, которая хотела дать игре 
совершенно нелепое название Wizard’s Legacy. После Toro как мы 
объяснили, что в «Аллодах» никаких Wizard’OB нет, а есть маги, 
представители компании обрадовались и сказали: «Вот и 
прекрасно — значит, будет Mage’s Legacy». С Monolith сил бороться 
больше не было, поэтому, когда они предложили название Rage of 
Мадез, мы сразу же согласились. Для американцев ничего лучше 
не придумаешь — Rage of Mages — замечательно и очень складно 
звучит. Не в пример непонятным «Аллодам»...». 


AlN" 


ЯНВАРЬ 99-ГО. ТОГДА ЕЩЕ «ПРОКЛЯТЫЕ 
ЗЕМЛИ» БЫЛИ «АЛЛОДАМИ 3D». 


трехмерные миры — три аллода, раз- 
личавшихся как внешне, так и укла- 
дом жизни. Свободная камера с воз- 
можностью вращения и наезда-оть- 
езда в те годы тоже смотрелась как 
откровение. Программисты реализо- 
вали динамическое освещение и те- 
ни от нескольких источников, погод- 
ные эффекты, а также масштабируе- 
мых персонажей. Последнее означа- 
ло, что монстры теперь могли быть 
не только разных цветов, но и раз- 
ных размеров, а герой-качок и внеш- 
не отличался от физически слабого 
мага. Хотя строгое разделение «маг- 
воин» тоже осталось в прошлом. 
Развитие персонажа стало более 
гибким: помимо магических и бое- 
вых навыков, герой получил возмож- 
ность приобрести и некоторые воро- 
вские умения. Врагов отныне можно 
было прицельно разить в руки-ноги- 
головы, и ранения наглядно отобра- 
жались на моделях. В помощь прота- 
гонисту были также сочинены 
конструктор заклинаний и конструк- 
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тор предметов. Кроме того, в 2000 

году «Нивал» выпускает свой пер- 

вый консольный проект — Moorhuhn 
для Game Boy Color. 


Основным событием 2001 года стал 
выход игры «Демиурги». И не только 
для «Нивала», но и для околоигровой 
общественности в целом. Упрощенно 
игру можно назвать гибридом Heroes 
of Might and Magic и карточной Magic 
the Gathering, но смесь получилась 
дерзкой и свежей. Были представле- 
ны четыре расы: виталы, адепты при- 
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родных сил; кинеты, чьим ключевым 
отличием была скорость; фэнтези-ки- 
борги синтеты и сторонники грубой 
силы и мелких подлостей хаоты. Че- 
тырем народам соответствовали че- 
тыре цвета магии. Герои «Демиур- 
гов», подобно персонажам Heroes, 
разъезжали по картам в походовом 
режиме, собирая ресурсы и затари- 
ваясь заклинаниями. При встрече 
враждующие стороны, разумеется, 
начинали походовую же битву. 
Здесь-то и находилось применение 
собранным заклинаниям-картам — 
каждый герой вытягивал несколько 
карт из своей колоды и применял со- 
ответствующую магию, стараясь 
свести к нулю здоровье врага. Неко- 
торые заклинания призывали 
монстров (армии как таковой у геро- 


Игры от «Нивал» и сама компания нередко становились темой 
читательских писем. После появления «Аллодов» игру часто 
приводили как пример возможностей родной индустрии. Один из 
корреспондентов даже выдал первому проекту «Нивал» 190.8 
баллов, опросив своих товарищей и воспользовавшись «системой 
подсчета очков, аналогичной Кубку Мира по лыжным гонкам». А 


ев не было), другие работали как мо- 
дификаторы, тем или иным образом 
изменяя игровую ситуацию — начиная 
от привычных атаки и лечения, и за- 
канчивая блокирующими чарами и 
воскрешением убитых существ. Разу- 
меется, герои набирались опыта, уве- 
личивали свои характеристики и по- 
лучали новые навыки. Объем этой 
статьи никак не позволяет разъяс- 
нить все тонкости игрового процес- 
са — даже «Страна Игр», помимо 
обзора в #102, посвятила «Демиур- 
гам» целый спецвыпуск. 

Помимо сюжетной кампании, в «Де- 
миургах» был и отдельный дуэльный 
режим. Любимая многими возмож- 
ность помериться, «чей спелл тол- 
ще», без утомительных прогулок по 
карте, позже перекочевала и в 
Heroes of Might and Magic V. К сожа- 
лению, пятые «Герои» унаследовали 
и некоторые недуги «Демиургов» — 
нескладные тексты, местами неу- 
добный интерфейс, несбалансиро- 
ванность дуэльного режима и нелю- 
бовь к посвящению игрока в тонкос- 
ти собственного геймплея. 

Именно для «Демиургов» была соз- 
дана первая в истории «Нивала» ко- 
манда по постоянной поддержке и 
развитию проекта. 


вот к «Проклятым землям», кстати, отношение было 
неоднозначным. Некоторые читатели писали, что «Аллоды были 
испорчены третьей частью», другие жаловались на жуткие тормоза 
(игра действительно предъявляла высокие требования к железу). А 
год спустя после официального обзора в редакцию пришла статья 
о «Проклятых землях» от читателя, назвавшегося Раш 0. Мы 


напечатали ее в #102. 


В сентябре 2003 года в журнал пришло письмо, в котором 
читатель thecats1 требовал поставить «Операции Silent Storm» 
заслуженную девятку. Но мы не стали расщедриваться, и даже 
add-on «Часовые» заработал у нас лишь 8 с половиной баллов. 
Наконец, совсем недавно, в 204 номере, мы напечатали письмо, 
обвинявшее «Нивал» в том, что они выпускают «слишком 
короткие игры». Если бы ко всем разработчикам у игроков были 


только такие претензии! 
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При работе над дизайном Heroes of Might and Magic V 
художники «Нивал», по их собственному признанию, 

«решили вплести в игру совокупность стилей европейских, 
американских и анимэ-комиксов». По нашим собственным 


наблюдениям, сильнейшее влияние на визуальный стиль игры оказал 
настольный Warhammer. Если в «Демиургах» мы могли увидеть совершенно 
вархаммеровских орков, то в Heroes V «навеянной» оказалась практически 
вся раса темных эльфов, а также многие юниты Inferno и Haven. 


Компания Nival Interactive получает 
право на разработку игр для 
PlayStation 2 и приобретает лицен- 
зию на использование мультиплат- 
форменного движка RenderWare. 

В августе авторы «Страны игр» в 
очередной раз посещают «нивалов- 
цев». «Операция Silent Storm» и 
«Блицкриг» становятся темой рубри- 
ки «Хит?» в #114. 


В 2003 году выходит стратегия ре- 
ального времени на тему Второй ми- 
ровой войны — «Блицкриг». В игре 
используется смешанная графика — 
трехмерные модели юнитов и зара- 
нее отрендеренные ландшафты и 
здания. Игра имеет полностью отк- 
рытые форматы данных, что дает иг- 
рокам практически неограниченные 
просторы для модификации, а самой 
компании облегчает строительство 
дополнений, которых в последую- 
щие годы появляется немало. 

Игра становится темой 136 номера 
«Страны». В написании посвящен- 
ного ей материала принимают учас- 
тие все ведущие авторы и редакто- 
ры журнала. 

Август — релиз «Операции Silent 
Storm». Обзор появляется в 146 номе- 


ре «Страны Игр» . Виктор Перестукин 
ставит игре 8 баллов. «Лучше, чем 
Commandos 2. Хуже, чем X-Com: 
Enemy Unknown» — таков его вердикт. 
Игра напоминает «Коммандос» мес- 
том и временем действия, а Х-Сот 
или Jagged Alliance — структурой игро- 
вого процесса. Silent Storm — пошаго- 
вая стратегия с прокачиваемыми пер- 
сонажами, шпионская фантазия на 
тему Второй мировой в духе 
Wolfenstein, с тайными эзотерически- 
ми обществами и мобильными броне- 
доспехами. «Нивал» в очередной раз 
потрясает сногсшибательной высоко- 


технологичной графикой, начиная с 
конструктора персонажей и заканчи- 
вая физикой «тряпичной куклы» для 
убитых врагов. Все это, заметим, в 
пошаговой стратегии. Разрушаемые 
здания, столь полюбившиеся нам в Х- 
Сот, отныне трехмерны, но разлета- 
ются не менее убедительно. Генера- 
тор случайных локаций, «разбавляю- 
щих» сюжетные миссии, тоже присут- 
ствовал. Фанатам Х-Сот не понрави- 
лось, по большому счету, только одно 
— отсутствие глобального режима. 
Зато в add-on’e «Silent Storm: Часо- 
вые» ввели экономическую систему — 
оружие больше не выдавали на базе 
бесплатно. 

В первом октябрьском номере на об- 
ложку «Страны Игр» попадает игра 
«Демиурги И». В продолжение нова- 
торской стратегии авторы ввели 
«бесцветную» магию, работающую 
как дополнение к четырем основным 
цветам, несколько упростили 
геймплей, обновили графику и отла- 
дили дуэльный режим. 

В конце года Nival Interactive подпи- 
сывает контракт с фирмой Ubisoft и 
начинает разработку игры Heroes of 
Might and Magic V. 


В 169 номере «Страна Игр» публику- 
ет спецматериал «Блицкриг и его по- 
томки», рассказывающий об играх на 
движке ниваловской стратегии («Ста- 
линграде» и «Карибском кризисе»), а 
также немного о грядущем «Блицкри- 
re ll». Нивал тем временем работает 
экстенсивным методом — выпускает 
дополнение «Операция Silent Storm: 
Часовые», а также совместно с ком- 
панией «1С» переиздает игру «Алло- 
ды 2: Повелитель Душ». 


В 2005 году Nival Interactive расши- 
ряет сферу своей деятельности 
сразу в двух направлениях. В ян- 
варе компания сообщает об откры- 
тии центра продюсирования внеш- 
них разработок, а в августе — мо- 
бильного подразделения. Первен- 
цем в обоих направлениях стано- 
вится игра «Серп и Молот» — соот- 
ветственно версии для персональ- 
ных компьютеров и для мобильных 
телефонов. «Серп и Молот» - так- 
тическая стратегия, действие кото- 


Откровения «ниваловцев» из январского номера «СИ» за 1999 год: «Что 
связывает «Аллоды: Печать Тайны», «Аллоды 2: Повелитель Душ» и «Аллоды 
3D»? Это, конечно, наш монстр-призрак — дерево-убийца. Давным-давно мы 
придумали замечательного монстра — дерево, которое поражает персонажей 
быстро прорастающими корнями. Идея была очень свежей и оригинальной, 
HO... спустя несколько месяцев вышла StarCraft, в которой у Зергов было 
очень похожее сооружение. Это нас расстроило, и дерево-убийца так и 
осталось хорошей идеей, существующей лишь в ресурсах игры... 
Впоследствии мы планировали перенести его в «Аллоды 2», но так и не 
придумали сюжетного обоснования, и замечательное дерево было просто- 
напросто забыто. Судя по всему, не будет его и в «Аллодах 3D». Так и 
останется мигрирующим призраком, путешествующим по серии «Аллодов»...» 
Остается только добавить, что «Нивалу» наконец удалось воплотить свою 
мечту. Достаточно лишь взглянуть на энтов из «Героев меча и магии V». 


АВ АВГУСТЕ 2002-ГО СЕРГЕЙ ОРЛОВС- 
КИЙ ЕЩЕ НЕ БЫЛ ПРЕЗИДЕНТОМ 
ТРАНСНАЦИОНАЛЬНОЙ КОРПОРАЦИИ. 


рой происходит во вселенной 
«Операции Silent Storm». 

В апреле 2005 года «Нивал» стано- 
вится собственностью американско- 
го венчурного холдинга Ener1 Group. 
В mae Мма! Interactive объявляет о 
покупке екатеринбургской студии 
Targem Games. 

В августе выходит «Ночной Дозор» — 
тактическая стратегия, сделанная по 
мотивам одноименного фильма. Иг- 
ру, разработанную «Нивалом» в сот- 
рудничестве с компанией «Новый 
Диск», многие упрекают за излиш- 
нюю простоту, но такова специфика 
большинства сделанных по киноли- 
цензии проектов. Впрочем, в январе 
2006 года «Новый Диск» выпускает 
«хардкорную» версию «Ночного До- 
зора», созданную разработчиками 
игры «Серп и Молот». 

В 195 номере «Страны Игр» появ- 
ляется обзор игры «Блицкриг И». 
«Лучшая стратегия на тему Второй 
мировой. И точка.», — пишет об иг- 
ре Илья Вайнер и ставит 9 баллов. 
«Блицкриг |» переходит от сме- 
шанной графики к полностью трех- 
мерной. Кстати, движок игры ис- 
пользовался и при разработке 


Heroes of Might and Magic V. Если 
постараться, на одной из карт HO- 
вых «Героев» даже можно найти 
«блицкриговский» танк. В конце 
2005 — начале 2006 года выходят 
также мобильные версии «Алло- 
дов» и Silent Storm. 


Команда Nival на этот момент сос- 
тавляет 200 человек. Компания пе- 
реносит головной офис в Лос-Анд- 
желес и анонсирует изменения в ме- 
неджменте. СЕО компании становит- 
ся Кевин Бахус (Kevin Bachus), один 
ИЗ «отцов» Хрох, производственное 
крыло возглавляет Билл Петро (Bill 
Petro), в прошлом вице-президент по 
производству Sega и Atari. Сергей 
Орловский сохраняет за собой пост 
президента компании. 

Год начинается с релиза дополнения 
«Проклятые Земли: Затерянные в 
Астрале», который становится пер- 
вым проектом молодого издатель- 
ства Nival Interactive. 

Весной компания анонсирует пер- 
вый add-on к игре «Блицкриг Il» и 
продолжение линейки «Дозоров» — 
совместный проект Nival Interactive, 
Nival Targem Studio и компании «Но- 
вый Диск» — игру «Дневной Дозор». 
Событием года, по мнению многих, 
становится релиз игры Heroes of 
Might and Magic V, которой мы noc- 
вятили обложку 4-го номера и 
огромный обзор в этом. Думаю, оз- 
накомившись с этим материалом, 
вы и сами согласитесь, что этот шаг 
был абсолютно закономерным. Не- 
которые называют «Нивал» изгото- 
вителями «попсы», но, как показы- 
вает опыт Blizzard или EA Games, 
это наиболее выгодная стратегия на 
игровом рынке. Да и что плохого в 
том, что команда разрабатывает иг- 
ры для масс, если в это дело она 
вкладывает душу? м 
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КРОСС-ОБЗОР 


Игра 
НОМЕРА 


Metroid Prime: Hunters, 
c. 128 


Этот титул достается самой лучшей, по нашему мнению, игре из 
числа отрецензированных в данном номере. Она может попасть 
на обложку журнала или нет — это не так важно. Оценка также 
не имеет решающего значения. Главное, чтобы мы считали ее 
самой-самой. Теперь такая игра дополнительно получает еще и 
личные оценки четырех экспертов, посвятивших немало времени 
изучению ее особенностей. Обратите внимание, что в отличие от 
оценки в обзоре, это строго субъективные мнения! 


Сергей «ТО» Цилюрик 
ТО @gameland.ru 


Энтузиаст Nintendo DS, большой любитель JRPG и музыкаль- 
ных игр, завсегдатай интернет-форумов (внимательно следит 
за общественным мнением и принимает живое участие в 
дискуссиях). Особо ценит уникальный игровой опыт. Не лю- 
бит слепую приверженность одной платформе или издателю. 


Артем Шорохов 
cg@gameland.ru 


Любит все качественные видеоигры, вне зависимости от при- 
надлежности к платформам и жанрам. Считает, что главное в 
игре — игровая ее часть: геймплей и геймдизайн. А ради сю- 
жета и видеоряда нужно читать книги и смотреть кино. Всегда 
ищет в игре изюминку и не любит придираться по пустякам. 


Марина Петрашко 
bagheera @ gameland.ru 


B быту отличается неожиданной ловкостью рук — вяжет с зак- 
рытыми глазами и никогда не попадает молотком по пальцам. 
Вместе с тем совершенно не может играть в компьютерные 
игры, требующие реакции, — много думает. Поэтому предпочи- 
тает квесты. Хотя маму в свое время подсадила на Quake. 


Михаил Разумкин 
razum @ gameland.ru 


Обожает тактические RPG и скролшутеры. Увлекается качест- 
венными экшнами уровня «Принца», уже более года играет в 
MMORPG. На РС предпочитает RTS, среди которых выделяет 
«Периметр» и Battle Zone. Считает, что выбирать нужно не плат- 
формы, а игры, так как качество последних гораздо важнее. 


СТАТУС: 
Обозреватель 


ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ: 
Metroid Prime, Final Fantasy VII 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Osu! Tatakae! Ouendan, Lumines 


CTATYC: 
Редактор 


ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ: 

Xonix, Bubba’n’Stix, Battle City 

Vib Ribbon, Kula World, Tekken 3 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

Loco Roco, Metal Gear Acid 2, НоММ V 


CTATYC: 
Обозреватель 


ЛЮБИМАЯ ИГРА: 
Planescape: Torment 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Зпагемаге-арканоиды 


СТАТУС: 
Все еще Главный редактор 


ЛЮБИМАЯ ИГРА: 
Castlevania: Symphony of the Night 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Castlevania: Dawn of Sorrow 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Зарядить спецоружие, подобраться 
поближе к врагу, урвать момент для 
хедшота, переключиться на ракеты и 
добить убегающего. Быстро спря- 
таться в альтформу при виде угрозы, 
проползти из одного конца карты в 
другой в поисках аптечек и укромно- 
го места для выжидания... О, да! 


Технически — то же, что и в «кубовс- 
ких» Metroid Рите (только со стилу- 
сом), но на деле портативная Самус 
забросила свои прямые обязанности 
и увлеклась боями на арене. Бои 
классные, да и управление удобное 
(но привыкнут не все). Для комфорта, 
вроде, все есть. Вопрос в желании. 


Две игры в одной — пинбол и Quake 2. 
Интересное сочетание. Сингл поня- 
тен только поклонникам серии, в 
мультиплеере странные карты и 
звери-противники. Сыграла с На- 
тальей Одинцовой, обе раз по 
двадцать упали с края арены, пока 
освоили прыжки. В недоумении. 


Разработчикам удалось полностью 
перенести механику оригинальной иг- 
ры в портативный формат. А вот сох- 
ранить высокие стандарты серии в 
Adventure mode не получилось. Сти- 
лус неплохо заменил мышь в ЕР$, ес- 
ли привыкнуть стрелять левой рукой 
и забыть про отметины, которые он 
оставляет на сенсорном экране. 


Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
a He личных пристрастий. Вот что означает каждая из оценок: 


0 — Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


1 0-1 ie) — Дешевый проект, кото- 


рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


2 .0-2 о — Поначалу может казать- 


ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


НАША КОМАНДА 


2222 
РВВ 


ГРАФИКА 


Ни одна игра для лежащей рядом 
PSP не впечатлила в плане графики 
Tak, как эта — Ha Nintendo DS. Одно 
жаль: на модельках Охотников явно 
сэкономили, зато все остальное 
просто великолепно. Nintendo в оче- 
редной раз с блеском демонстриру- 
ет, на что способно ее железо. 


Самое красивое 3D Ha Nintendo DS. 
Тем не менее, раздражает недостаток 
цветов, повторяющиеся текстуры в 
сингле и — самое главное! — размер и 
разрешение экрана. Это не проблема 
игры, но отношение вырабатывает 
соответствующее. С точки зрения 
удобства красота тут только во вред. 


Видно, что разработчики старались. 
Ледяной открытый космос, непривет- 
ливые инопланетные станции, проз- 
рачные текстуры и уровни сложной 
конфигурации, все, разумеется, 
трехмерное. Но мы словно в замоч- 
ную скважину глядим на такое вели- 
колепие. И еще очень темно. 


По меркам 0$, графика действитель- 
но впечатляет. Двухэкранная консоль 
выдает неплохую ЗО-картинку, и при 
этом практически не тормозит. Хотя 
лаги при игре вчетвером все же слу- 
чались. Да и резкий разворот выхо- 
дил далеко не всегда. Только разгля- 
деть противника почти невозможно. 
Стрелять приходится «на движение». 


о . 0-3 45 — Потенциальный серед- 


нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


4 0-4 $ — Такие игры робко прист- 


раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


5 0-5 . 3) — Крепкий середняк, не 


претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть обласкан геймерами. 
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Но если конкуренция высока, ярлыка 
«посредственно» не избежать. Развле- 
чение на вечер-другой, персональное 
место на пыльной полке с дисками. 


6 .0-6 в — Хорошая игра, которая 


для кого-то может стать и любимой. Отно- 
шение к ней во многом зависит от перво- 
начальных ожиданий. Разработчики либо 
сотворили что-то достойное при минималь- 
ном бюджете, либо бездарно растратили 
издательские миллионы, не сумев создать 
настоящий хит. 


7.0-7.5 — Журналисты и игроки, в 


целом, довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было написано в пресс-релизе, — не 
больше, но и не меньше. Играй - не хочу! 
Однако ж звезд с неба проект не хватает. 


8 .0-8.5 — Настоящий хит. Дальний 


резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


9 . 0- 9 . 5 — Флагман рождественс- 


кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


1 0 . 0 — Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно, и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Неприятнейшие для поклонника 
Metroid Рите ощущения от куцего 
синглплеера почти прощены: в муль- 
типлеер интересно играть даже с бо- 
тами! А про реальных противников и 
говорить нечего. Может быть, вы же- 
лаете со мной сразиться? 


Френд-код: 


Игра задумывалась как техническая 
демка и DS-seller одновременно. И, 
вроде бы, все получилось — красивый 
киберспортивный Metroid. Однако ну- 
жен ли поклонникам серии «карман- 
ный Quake»? Много ли в мире гейме- 
ров, способных «поймать ЕР$-волну» 
посредством Nintendo DS? 


Неоднозначная игра. Ha «большом 
экране» я бы с удовольствием по- 
играла во что-то подобное (с ис- 
пользованием планшета), но мои 
длинные пальцы и скромные раз- 
меры 0$ явно не созданы друг для 
друга. Большой левый ноет уже 
сутки. Не говоря о запястьях. 


Меня, как поклонника серии, игра ра- 
зочаровала. Metroid без нормального 
«сингла» — дикость. И столь высокая 
оценка — лишь дань объективности. 
Многопользовательский режим здесь 
на удивление проработан и разнооб- 
разен. Но если DS у вас не единствен- 
ная возможность «популять» с друзья- 
ми, лучше обойти проект стороной. 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


Обратите 
ВНИМАНИЕ 


Наличие этого знака в статье означает, что рецензи- 
руемая игра участвует в партнерской программе 
NVIDIA и оптимизируется под графические процессоры 
этой компании. То есть, игра гарантированно запус- 
тится на компьютерах, оснащенных видеокартами на 
базе чипов GeForce, и будет выглядеть именно так, 
как задумывали разработчики. 


«Страна Игр» 


Наша награда не привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля до де- 
сяти включительно. Это наш редакторский выбор, на- 
ше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение вы- 
ражено именно в оценках, после серьезного и деталь- 
ного знакомства с предметом исследований. 


«Серый» IMPORT 
ИМПОРТ REVIEW 


Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на «им- 
портные» игры, которые официально вышли только в 
США или Японии и не работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» сис- 
темах (покупайте в http:/Avww.gamepost.ru), а также на 
модифицированных специальным образом европейских 
приставках. Это не касается проектов для PC, GBA, PSP и 
0$, так как у них отсутствует региональная защита. 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


Домашнее чтение: 

Журнал Gamer’s Quarter со статьей 
Salaryman Suicide: 

http: //www.gamersquarter.com 
issues/TheGamersQuarter3.zip 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 
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«ЕЩЕ ТЫ МОЖЕШЬ УПАСТЬ В ЧАН 
С КИСЛОТОИ. ВПЕРЕД!» 


(<ТОММИ И ОСКАР») 


Жизнь — это процесс. Смерть — это момент. С людьми она случается только раз, но мало кто может сказать: 
«Моя смерть была запоминающимся событием, из которого я извлек важный урок». В мире игр все по-другому. 
Их персонажи гораздо более смертны, чем люди, но и отношение к этой ненастоящей гибели совсем другое. 


идесигры пришли в наши дома 
из аркадных залов, где каждая 
смерть персонажа могла прев- 
ратиться в новую монетку, брошенную 
в автомат. Поэтому разработчики не 
стеснялись убивать героев на каждом 
шагу, возвращая их к началу уровня. 
Игроков это раздражало, однако все 
думали, что так и надо. Но когда игры 
стали домашним развлечением, их 
создатели перестали наживаться на 
каждой гибели героя и наконец-то 
позволили себе прислушаться к голо- 
сам геймеров, уставших по десять раз 
проходить один и тот же уровень, что- 
бы в конце в свалиться в широченную 
пропасть. Некоторые впали в противо- 
положную крайность и сделали прота- 
гонистов вообще бессмертными. Дру- 
гие же разработчики пошли иным пу- 
тем и решили сделать гибель персо- 
нажа более осмысленным событием, 
а не просто поводом начать сначала 
или загрузить последний сейв. 
Показательна в этом отношении раз- 
ница между квестами LucasArts и 
Sierra. У «лукасов», в какие бы пери- 
петии ни попадал герой Monkey Island, 
он выходил целехоньким из любой пе- 
ределки (даже оказавшись под водой, 
Гайбраш мог задерживать дыхание 
целых 10 минут). «Сьерровцы» не 
стеснялись при удобном случае при- 
кончить очередного представителя да- 
вентрийской королевской династии 
(серия King’s Quest), однако каждая 
сцена смерти сопровождалась отдель- 
ной содержательной нотацией, иногда 
подсказывающей, как можно было бы 
избежать трагического финала. Кста- 
ти, в King’s Quest М! герой мог попасть 
на тот свет двумя способами — 
собственно расставшись с жизнью и 
по сюжету (в последнем случае у него 
также был шанс вернуться оттуда жи- 
вым). В Prince of Persia: Sands of Time, 
а также раньше в Conan: The 
Cimmerian (1991) гибель и воскресение 
героев обыгрывались следующим об- 
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разом: вся игра подавалась как рас- 
сказ некого персонажа, который, как 
только принц или Конан откидывали 
копыта, восклицал «Да не так же все 
было!», и игра стартовала заново с 
ближайшего сохранения. 

С другой стороны, если уж герой по- 
гиб, почему это не может стать пово- 
дом познакомиться с загробным ми- 
pom? Так, в серии Soul Reaver главный 
герой, демон Разиэль, истратив свою 
жизненную энергию, лишь провали- 
вался из мира живых в мир духов, где 
мог набраться сил и вернуться обрат- 
но. Более того, зачастую путешествия 
между этими двумя мирами были не- 
обходимы для дальнейшего прохожде- 
ния. А в аркадной версии New Zealand 
Story (1988) убитый врагом киви отп- 
равлялся прямиком на небесный уро- 
вень, который тоже предстояло прой- 
ти, чтобы встретить богиню и «заснуть 
под теплыми лучами солнца». Впро- 
чем, с небес можно было и выбраться 
обратно на землю. 

Конечно, наш экскурс был бы непол- 
ным без упоминания Planescape: 
Torment (1999). Главный герой этой 
игры, Nameless One, помимо класси- 
ческой амнезии, страдал еще и бес- 
смертием. Вернее, постоянной «воск- 
ресаемостью», выяснить причину ко- 
торой и было одной из целей игры. 
Этот сценарный ход позволил авто- 
рам применить много необычных ре- 
шений: например, Nameless мог ис- 
пользовать в качестве дубинки руку 
одной из своих предыдущих реинкар- 
наций, мог позволить старухе-работ- 
нице морга вырезать из собственного 
тела ценный артефакт — с летальным 
исходом, а мог и поколебать устои ве- 
ры одного из жрецов, умерев и воск- 
реснув на его глазах. 

А знаете ли вы, что, работая над Metal 
Gear Solid 3, Хидео Кодзима подумы- 
вал над тем, чтобы стирать сейвы пос- 
ле смерти Снейка? Умер — начинай 
снова, с самого начала. В конечном 


Та = В Г 


итоге, как вы помните, в MGS3 Снейку 
все-таки необходимо хотя бы раз уме- 
реть, чтобы вы могли пройти игру. 
Отношение игроков к смерти персона- 
жей тоже весьма разное. Живы еще 
легенды о детях, кончавших жизнь са- 
моубийством после смерти любимого 
тамагочика, но есть и другие детишки, 
собирающие на своих сайтах «сто 
способов убить виртуала в The Sims». 
Для таких вот коллекционеров журна- 
лист Уэс Эрлихман придумал игру под 
названием Salaryman Suicide, расска- 
зывающую о японском клерке, поте- 
рявшем работу и решившем покон- 
чить с собой. Вариантов — море: мож- 
но заставить героя застрелиться, за- 
лезть в ванну и кинуть в нее тостер 
или совершить комбо-суицид, спрыг- 
нув с небоскреба и в полете истыкав 
себя ножиком. После каждой успеш- 
ной попытки бедняга будет снова про- 
сыпаться, как ни в чем не бывало. 
Главная цель игры — испробовать все 
способы свести счеты с жизнью. Рас- 
ставив последние галочки в списке 
клерка, мы получаем возможность иг- 
рать за других персонажей: молодую 
девушку, женщину постарше и маль- 
чика из сиротского приюта. По мере 
прохождения игра будет подбрасы- 
вать нам намеки на то, что жизни этих 
людей как-то связаны между собой, 
но окончательно все раскроется после 
финальных титров, когда на экране 
появится семейная фотография, на 
которой будут изображены все четыре 
персонажа: отец-клерк, его жена и 
двое детей. Тут-то игрок и поймет, 
что, бездумно слушая приказы игры, 
он погубил целую семью. 

Конечно, этот гейм-дизайн — скорее, 
не замысел для реальной игры, а ма- 
нифест, обращенный к разработчи- 
кам. И идея его проста — смерть пер- 
сонажа, особенно главного героя, 
должна быть не просто игровым меха- 
низмом, но и осмысленным опытом 
для игрока. м 
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ADVANCED WARFIGHTER 


"Ны холме Gh критерии выбора ooo 
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Panera) ae mou” 
- Генерал-майор Крыс Мартин, 
командир Пораого морского 
подразделения лагеря Пендлтон. 
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Ghost:Recon Advanced Warfighter 
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Автор: 
Валерий «А.Купер» Корнеев 
valkorn@gameland.ru 


Nota bene: 

Англоязычная демоверсия Loco Roco 
доступна для скачивания Ha сайте 
http://www. yourpsp.com в разделе 
PSP Downloads - Game 

(для запуска Ha PSP потребуется 
системное ПО версии 2.71) 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 
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PORNSTATION PORTABLE 


Демо-версия Loco Roco за две недели пройдена раз тридцать. Loco Roco — платформер про поющее пятно. Поющее 
пятно заставило вспомнить о первопричине существования PSP. На PSP, оказывается, можно запускать игры. Мало 
того, на ней можно играть без зубовного скрежета. 


оследний раз я безуспешно 

пытался приобщиться к игро- 

вой PSP-cueHe зимой, когда 
готовил для «Страны» материал о 
Вотебгем-приложениях, эмуляторах 
и прочих неавторизованных Зопу 
ерундовых мульках, клепаемых тру- 
долюбивыми хакерами-энтузиаста- 
ми в пароксизмах альтруизма. Осно- 
вательно потоптавшись на home- 
brew-naTauKe, без особых сожалений 
обновил прошивку и уселся ждать у 
моря погоды. В смысле, игр. А с иг- 
рами Ha PSP как-то совсем было ни- 
как. Вместо игр был продукт. Боль- 
ше всего продукта исторгали горни- 
ла ЕА, другие издатели старались 
не отставать (чего уж, по-прежнему 
исторгают и не отстают). На языке 
бизнес-планов это зовется миними- 
зацией рисков с упором на раскру- 
ченные бренды. Воротилы рынка ми- 
нимизировали риски, я коротал вре- 
мя в припаркованном на Хэпберн- 
хайтс «леоне сентинел», слушая 
программы десятка радиостанций 
Либерти-сити, — а когда шутки дид- 
жеев стали повторяться, с разгона 
утопил машину в реке, выключил 
PSP и зарекся запускать на ней ана- 
логи проектов, доступных на «боль- 
ших» современных консолях. Конеч- 
но, если эти аналоги не вертятся 
вокруг катамари. 


Бурный роман с переносным UMD- 
метателем, тем не менее, не затих — 
он выплеснулся в чисто медийную 
плоскость. Вдоволь натерпевшись 
от самопальных видеоконвертеров, 
тянутых из Повсеместно Присутству- 
ющей Помойки, я сдался и не без 
опаски прикупил у Зопу программу 
PSP Media Manager. Выяснилось — 
iTunes с человеческим лицом. Удоб- 
ный и практически незаметный (вот 
где главное достоинство) РС-клиент. 
Не в пример безродным «конкурен- 
там» работает как часы, помогая 
охочим до аудиовизуальных делика- 
тесов заводчикам PSP расслабиться 
и получать удовольствие. Действи- 
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тельно клевая штука. Берешь кучу 
аниме (вариант — сериал Lost, вы- 
пуски «Оба-на!» за 1991 год, венге- 
рскую порнуху или чего там нравит- 
ся) — хоп! — залил на PSP и смот- 
ришь себе, повторяя изгибы дивана. 
Идет в Лос-Анджелесе выставка ЕЗ, 
на крупных игровых сайтах вывали- 
вают эшелоны роликов, а ты — 
р-раз! — ночью ставишь нужные на 
закачку, — двас! — утром загоняешь 
их через прослойку Media Manager 
на PSP - и в разгул, Василий: хоть 
в метро по дороге на работу их изу- 
чай, хоть на травке под деревом, 
хоть с друзьями за чашкой, хоть 
стоя в гамаке. Аппетит приходит во 
время еды — сегодня ты запускаешь 
отдельные ролики, а завтра уже 
подписан на А$$-каналы с регуляр- 
ными видео- и аудиоподкастами: 
вокруг PSP на глазах завязываются 
новые привычки. Любопытный мо- 
мент: описанные манипуляции, 

в принципе, осуществимы с DS, iPod 
последнего поколения, КПК или 
обычным ноутбуком. Ноу DS и iPod 
хуже экраны, мощные КПК дорого- 
ваты и тоже уступают дисплеями 
PSP, а любой — даже 12-дюймовый — 
ноутбук, между нами, девочками, 
вещь громоздкая. Выходит, сегодня 
игрушка Зопу с емкой картой памя- 
ти — едва ли не идеальный медиап- 
лейер по сочетанию цены и качест- 
ва. Только с играми не повезло... 


Моя проблема в том, что утолять 
геймерские аппетиты с Р$2 по цело- 
му ряду причин не получается, для 
комфортной же игры на ПК, навер- 
ное, недостает каких-то извилин. 
Здорово, когда под рукой есть DS. 
Но у меня нет 0$, потому что на ста- 
рую модель смотреть больно — такая 
страшная, а новый DS Lite не дался 
в руки даже в Токио, где и через два 
месяца после старта продаж нинтен- 
довская фитюлька оставалась в ди- 
чайшем дефиците. Игры для мо- 
бильных телефонов — несерьезно. 
Поэтому оставалось тихонько стра- 


дать из-за невозможности нормаль- 
но играть Ha PSP, вздыхая над спис- 
ками грустных рецензий на 
Gamerankings и Metacritic. A тут — 
Loco Восо. Луч света. Прожектор пе- 
рестройки. Восемь мегабайт счаст- 
ливой истерики. Зопу наконец 
вспомнила, что ей по статусу поло- 
жено не брезговать гонзо-разработ- 
ками. В конце концов, если 6 не 
Sony — не видать Ham PaRappa the 
Rapper, Vib Ribbon, Ico и Shadow of 
the Colossus, не было 6 и Loco Roco. 


Игра с поющим пятном стала дол- 
гожданным вторым — после 

Lumines — рывком из тухлой трясины 
брендированных сиквелов. Хочется 
еще. Душа просит оригинальных 
ВРС и, чем черт не шутит, 
MMORPG. При всей моей паничес- 
кой боязни «Рагнарок Онлайн», как 
раз на портативной системе я бы 
рискнул вляпаться во что-то подоб- 
ное. Впрочем, можно и без онлайно- 
вой составляющей — дайте нам хотя 
бы достойную RPG с кооперативным 
Ад-пос-режимом на несколько чело- 
век. Пока таковой выглядит Blade 
Dancer: Lineage of Light, уже вышед- 
шая в Японии и анонсированная в 
Штатах любимой Говоруном NIS 
America (Европа, как водится, полу- 
чит дулю с маком, ну да неважно — 
у нас тут не настоящая Европа). 
Хочется оригинальных файтингов, 
удобно управляемых шутеров, совсем 
не хочется очередной пригоршни «го- 
нок». Хочется проектов с поддержкой 
микрофона Talkman и обещанной ка- 
меры. Очень хочется, чтобы PSP впи- 
салась в историю видеоигр не только 
как удачный медиаплейер или блед- 
ная родственница PS2. Получится? 
Зависит от того, когда издатели ре- 
шат, что можно уже рискнуть, дать 
карт-бланш талантливым разработчи- 
кам, прижать, наконец, 0$ на его по- 
ле. Зопу подала хороший пример, ко- 
торый вряд ли останется незамечен- 
ным. А пока ребята готовятся, можно 
и порно с комфортом посмотреть. 


ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
ПОШАГОВАЯ ТАКТИКА 
РОЛЕВАЯ ИГРА 


\ И 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Автор: 
Имя разглашению не подлежит 


Мнение редакции не обязательно 
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КАК ЯПОНЦЫ ВОРУЮТ ИГРЫ 


«Любое знание во благо, лишь его использование может принести зло», — сказал мудрец. Пиратство и мелкое сете- 
вое воровство существуют не только в нашей стране. Изнанка благополучной Акихабары, геймерского рая, — самая 
передовая, защищенная и технологически совершенная подпольная файлообменная сеть, создатели которой играют 
в кошки-мышки с полицией даже сейчас, когда вы читаете эти строки. 0 том, как работают японские пираты, 
расскажет приглашенный специалист, пожелавший остаться неизвестным. 


анифест киберпанка в аниме, 

фильм Ghost in the Shell, за- 

канчивается словами «The net 
is vast and infinite» — «Сеть огромна и 
безгранична». За площадями крупных 
ресурсов и проспектами официальных 
сайтов скрываются тенистые аллеи и 
темные подворотни. Американцы при- 
думали термин deep web, «глубокая 
сеть» — это сайты не для всех, сайты с 
закрытым доступом, сайты, которые 
не индексируются поисковыми систе- 
мами. Мы живем в прекрасное время 
анонимного Интернета, и в Сети сти- 
хийно возникли структуры, справиться 
с которыми государство и полиция не 
в состоянии. Последний писк моды в 
англоязычной Сети — технология 
Bittorrent, с помощью которой каждый 
пользователь может залить любые 
данные миллионам людей. Изюминка 
ее в том, что все скачивающие обме- 
ниваются данными между собой, в 
сотни раз снижая нагрузку на владель- 
ца файла. Другой популярный способ 
обмена данными — сеть eDonkey, нас- 
читывающая миллионы участников. 
Пользуясь «электронным ослом», вы 
запросто можете найти нужный файл 
по имени, и сервер соединит вас с 
пользователем, который обладает ин- 
тересующей вас информацией. 


Но это детские игрушки. 21 февраля 
этого года бельгийская полиция уст- 
роила рейд крупнейших серверов 
eDonkey и сеть получила сильный 
удар. И Bittorrent, и eDonkey нуждают- 
ся в центральном компьютере — если 
он откажет, сеть может быть мгновен- 
но уничтожена. Более того, эти техно- 
логии не всегда позволяют сохранить 
анонимность. Лучше всех из ситуации 
вышли японцы, которые изобрели 
Winny и Share — две программки раз- 
мером в несколько мегабайт, которые 
перевернули представления о свобо- 
де информации в анонимных сетях и 
стали причиной череды громких су- 
дебных процессов. Создатель Winny, 


СТРАНА ИГР 1 12 | ИЮНЬ II 2006 


долгое время известный только под 
псевдонимом Сорок седьмой, поста- 
вил себе цель: разработать полностью 
анонимную, децентрализованную, не- 
зависимую подпольную национальную 
сеть обмена данными. В середине 
2003 года его программой пользова- 
лось несколько сотен тысяч человек. 
11 ноября 2003 года Сорок седьмой 
выпустил последнюю версию, 2.07.1. 
Через две недели начались аресты: 
два пользователя Winny были уличе- 
ны в закачке нелегальных файлов, а 
через несколько дней полиция посту- 
чалась в квартиру Сорок седьмого. 
Дверь открыл Исаму Канеко, научный 
сотрудник Токийского университета. 
При обыске у скромного ученого наш- 
ли и конфисковали весь исходный код 
запретной программы. 10 мая 2004 го- 
да Канеко был арестован по обвине- 
нию в нарушении авторского права — 
но даже зная о программе все, поли- 
ция Киото не смогла взломать систе- 
му шифрования. Сеть Winny сущест- 
вует в подполье до сегодняшнего дня, 
а знамя Сорок седьмого подхватил 
хакер с ником «Склад файлов», соз- 
датель программы Share. Пользовате- 
ли шутят: она отличается OT Winny 
только тем, что автора еще не аресто- 
вали. Каждый день тысячи японцев 
нелегально получают через Share но- 
вейшие видеоигры, аниме, комиксы, 
фильмы, программы. Share невозмож- 
НО «скачать» — японские сайты не рис- 
куют опубликовать опасную програм- 
му, — но и уничтожить анонимную сеть 
полиция не в силах. 


Share могла появиться только в Япо- 
нии — в стране, где доступ к Интернету 
на скорости в несколько мегабайт в 
секунду давно перестал быть рос- 
кошью. Как обеспечить анонимность в 
компьютерной сети? Возможно ли 
это? Ведь чтобы обмениваться данны- 
ми, клиенты должны знать IP-agpeca 
друг друга. Решение просто и гениаль- 
но: каждая копия Share скачивает не 


только то, что вы ищете, но и служит 
посредником для пересылки иной ин- 
формации. Другими словами, если вы 
запрашиваете диск с Final Fantasy ХИ, 
то владелец файла не может узнать, 
сохраняете ли вы его себе на винчес- 
тер или всего лишь пересылаете кому- 
то. Share нуждается в многогигабай- 
тном каталоге под зашифрованные 
временные файлы, -— что она там хра- 
нит, неизвестно. Это могут быть фо- 
тографии известного поп-идола, до- 
машняя работа школьника с Окинавы 
или план атаки арабских террористов 
на Пентагон. Программы автоматичес- 
ки обмениваются данными, и нет си- 
лы, способной обуздать потоки инфор- 
мации в Share. Вирус Antinny, сущест- 
вовавший еще во времена Winny, сде- 
лал достоянием общественности тай- 
ны японских авиалиний, полиции и ар- 
мии — остановить распространение од- 
нажды залитого файла уже невозмож- 
но. У программы нет официального 
сайта, нет центрального сервера. Сеть 
Share — это сотни тысяч файлов 
Share.exe, которые обращаются друг к 
другу по зашифрованным адресам 
(адрес автора этой статьи 
uPbRpDjDGosfTFCM502likO4RPe39p03 
NHDEnt8hV). Человек с никнеймом 
«Склад файлов» регулярно выпускает 
новые версии, которые можно скачать 
только через саму Share, — если вы не 
состоите в клубе, вы не сможете уз- 
нать о Hem. Share практически неизве- 
стна за пределами Японии, да и без 
знания языка соваться туда нечего. 
Все новейшие релизы Страны восхо- 
дящего солнца готовы к мгновенному 
скачиванию, телевизионное аниме по- 
является в Share через три-четыре ча- 
са после показа. Иконка Share — смай- 
лик, символ анонимности, которым на 
фотографиях закрывают лица случай- 
ных прохожих. Полиция продолжает 
борьбу против краденой информации, 
но терпит поражение. Из Share можно 
получить все что угодно... если вы 
сможете ее найти. m 
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Тюмень 3 июня 


Красноярск 17 июня Новосибирск 


Екатеринбург 19 августа 
Hosocusupck 26 августа 
Ростов-на-Дону 9 сентявря 
Самара 23 сентявря 


Санкт-Петербург 7 октяёря 


Москва 28 октября 


В рамках мероприятия COCTOUTCA турнур по 


Quoke Ill Arena 


Болельщики и просто желающие принять YYGCTUe в конкурсах должны зэрегиустриуроваться как зрители. 
Не упустите свой шанс! 


Подробности и регистрация на cauTe: www.turl О.гу 


ОКЕ ТСК Jetbalance | '--°7 cone | (game) 


: www.ippon.ru ИМ ТОРЫ 
www.jetbalance.ru la sili 
www.oklick.ru 
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Heroes of Might and Magic 


Какая красота, надежда и любовь 

В глазах и в блеске чешуи их скрыта. 
Ведь изумрудные драконы с нами вновь! 
У Ироллана есть надежная защита! 
(Файдаэн, эльфийский герой) 


прошлом году на наших гла- 
зах шагнули в трехмерье два 
популярных сериала. Многие 
посмеивались над угловатыми сол- 
датиками Age of Empires Ill и проро- 
ками-переростками из Civilization IV, 
однако в целом приняли новый 06- 
лик старых игр достаточно тепло. 
Шума вокруг Heroes of Might and 
Magic V было гораздо больше. Ho- 
вый издатель и новый разработчик 
обещали, похоронив неудачную 
HoMM IV, продолжить традиции 
третьей части се- 
рии, но - в пол- 
ностью трехмер- 
ном мире. Надо 
сказать, обе- 
щание вы- 
полнено, и 


более чем, так что те, кто ждал 
«Возрождения Эрафии» в 30, могут 
пропускать весь остальной текст и 
бежать в магазин за игрой, если еще 
этого не сделали. 


ГЕРОИ СТАРЫЕ И НОВЫЕ 
Тем, кто остался, хотим сказать, что 
трехмерность — это здорово и совре- 
менно, но не когда жертвой красоты 
становится наглядность. Взгляните 
на скриншоты глобальной карты. 
Можете ли вы с уверенностью ска- 
зать, что творится на дальнем 
плане - в частности, какие 
монстры там стоят? Думаю, 
нет. Мало того что из-за 
перспективы они выглядят 
крошечными, так неко- 
торые из них еще и 
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H в ролевой и боевой системе, четкое различие между расами, «дуэльный» режим 


Минусы: 
Неуклюжий интерфейс, малое количество карт и отсутствие редактора, 
нехватка описаний и корявые тексты, обилие ошибок и слабый Al. 


НИ В ИГРЕ, НИ В ДОКУМЕНТАЦИИ НИЧЕГО НЕ СКА- 
ЗАНО 0 ТОМ, КАКИЕ КОНКРЕТНЫЕ ЗНАЧЕНИЯ 
СКРЫВАЮТСЯ ЗА СЛОВАМИ «МНОГО» И «МАЛО». 


Михаил Разумкин 


Не буду говорить про мультиплеер, так как играю исключительно в сингл. 
Игра хороша, даже учитывая немного затянутые обучающие миссии и борь- 
бу с читерским Al. Прекрасная ЗО-графика с удобной камерой, величествен- 
ные города, привычная игровая механика, подкрепленная новаторской ли- 
нейкой «инициативы». Поначалу, правда, путаешься с курсором и типами 
войск (долго привыкал, что грифонов поменяли местами с крестоносцами)... Общую 
картину несколько портят отсутствие описаний к способностям юнитов, кукольность 
сценарных роликов и непонятные самопроизвольные остановки героя во время хода. 
Не могу промолчать и о наличии всего одной ЗО-модели на всех героев фракции. Хоро- 
шо хоть у сценарных персонажей уникальные аватары. Одним словом, ждем патчей. 


ОБЗОР 


Heroes of Might and Magic V 


ГОРОДА ВЫГЛЯДЯТ ШИКАРНО, НО СТРАДАЮТ ГИГАНТИЗМОМ. ИГРЕ 
НЕ ПОМЕШАЛА БЫ ВОЗМОЖНОСТЬ ВОЗВОДИТЬ ПОСТРОЙКИ И ЗА- 
КУПАТЬ ВОЙСКА, НЕ ЗАГРУЖАЯ ЛИШНИЙ РАЗ ВСЮ ЭТУ КРАСОТУ. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Heroes of Might and Magic IV 
HA YPOBHE 


скрыты буйной растительностью. Да, 
можно щелкнуть по ним правой кла- 
вишей мыши, чтобы узнать, кому они 
принадлежат и сколько их. Но, во- 
первых, с непривычки попасть в них 
курсором не так-то просто (как и во 
все остальные объекты на карте) — 
чтобы избежать мучений, ориенти- 
руйтесь на голову «лошадки». Во- 
вторых, число врагов по-прежнему 
обозначается словами вроде «орда», 
«толпа» или «легион». Разумеется, 
фанаты предыдущих серий назубок 
ПОМНЯТ, ЧТО «орда» — это всего лишь 
полсотни врагов, а «легион» — почти 
тысяча. Но что делать новичкам? 

Ну, для начала можно послушать 
наш рассказ о том, кто же такие 

эти «герои»: 


Долгие часы, проведенные за японскими тактическими RPG, 
приучили меня к тому, что баланс сил на поле должен быть 
кристально ясен полководцу. Затоптать противника превосходя- 
щим количеством бойцов — невелика честь, а вот правильно вос- 
пользоваться способностями даже небольшого отряда — уже це- 
лая наука. Удивил неоправданно затянутый курс обучения в оди- 
ночном режиме Heroes of Might and Magic V. 0 том, как планировать состав личной 
армии, какие формации наиболее выгодны для различных классов людей и нелю- 
дей, как оказалось, готовы поведать только в тавернах за умеренную мзду. Удивило 
нелогичное планирование хода обучения. Человек в «Героях» совсем еще несведу- 
щий, я тщательно изучала различные ветви развития способностей героя-военачаль- 
ника, удивляясь, зачем мне бонусы к магическим знаниям без, собственно, заклина- 
ний. А заклинания-то выдают только спустя пару миссий! Сюжетные главы небогаты 
и на тактические задачки. Коллеги расписывали красоты мультиплеера, но отчаянно 
хотелось хорошей одиночной игры: с более толковым внутриигровым руководством, 
более динамичным ходом кампаний и более живыми диалогами персонажей. 


НАША ОЦЕНКА: 
FoI 


8.9 


Четвертую часть сгубили радикальные HOB- 
шества, а пятая страдает от излишнего кон- 
серватизма. Но несмотря на это, возрождение 
серии состоялось. 


«Жили они в одной фантазийной 
стране. Земли там были просто 
сказочно богатые. Отправится ге- 
рой на конную прогулку — обяза- 
тельно или сундук с сокровищами 
найдет, или самоцветов кучу, или 
целую лесопилку бесхозную. Води- 


| ПАРАМЕТРЫ И СОСТАВ ВОЙСКА ГЕРОЕВ-«ДУЭЛЯНТОВ» 
| МОЖНО ПОСМОТРЕТЬ, НО НЕ ИЗМЕНИТЬ. 
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ХОТЯ ДЕРЕВЬЯ В ЗЕМЛЯХ НЕКРОМАНТОВ АК- 
КУРАТНО ПОДСТРИЖЕНЫ, ПОНЯТЬ, КТО ЗА 
НИМИ ПРЯЧЕТСЯ, ВСЕ РАВНО НЕПРОСТО. 


= 


a — 


лись, правда, по лесам и чудища 
страшные, но таких же монстров 
могли и герои в своих замках выра- 
щивать. Не бесплатно, разумеет- 
ся — вначале дом для воинов строй, 
а потом каждую неделю их в этом 
доме нанимай (откуда и брались?). 
Но герои были хоть и фантазийные, 
а все ж таки средневековые. И без 
междоусобиц никак не могли. Как 
встретятся на узкой тропинке, тут 
же драку затеют. Сражались, впро- 
чем, не абы как, а по этикету. Вна- 
чале одна сторона нападает, вто- 
рая защищается. Потом наоборот. 
Кто войско потерял — с позором 
удаляется. Кто победил — опыт no- 
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лучает, навыки свои развивает 
боевые, али магические, али еще 
какие». 

А еще для новичков предназначена 
первая кампания за людей, подобно 
любому «туториалу», невероятно 
нудная. В ней нас учат ходить по 
карте, подбирать сундуки с золотом 
и ресурсы, воевать и развивать ге- 
роя, отстраивать города и искать 
Грааль (сменивший название, но не 
суть). Дело, безусловно, нужное, 
только вот почему оно растянуто на 
пять миссий и обязательно для про- 
хождения? 

Первое негативное впечатление не 
скрашивает и сюжет. Предчувствуя 
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Константин Говорун 


Might & Magic относится к числу моих 


любимых — в свое время очень много вре- 
мени провел за второй, третьей и четвертой 


Я редко играю на РС, но сериал Heroes of 


частями. Я считаю, что последняя — самая лучшая. Возможно, в мультиплеере она 
была и не очень, но для меня важнее всего качественный сингл — с интересным сю- 
жетом и разнообразными миссиями. НоММ V — это «трехмерные третьи Герои», ни 
больше и ни меньше. К счастью, игра (как, например, Warcraft Ill) рассчитана на вид 
сверху, так что крутить камеру практически не требуется, и все выглядит очень при- 
вычно. Нововведения в геймплее сделаны в духе «ну надо же хоть чего-то изменить», 
и это нормально. Не надо портить то, что и так работает. Плохо только, что идеи чет- 
вертой части разработчики использовать практически не стали (испугались мнения 
народных масс, не оценивших ту игру). Выглядят новые «Герои» просто отлично вез- 
де, кроме сюжетных сценок на движке во время миссий. В эти моменты они напоми- 
нают плохую копию Warcraft Ill. Но на это можно закрыть глаза, поверьте. 


скорую кончину, компания 3DO ре- 
шила сжечь за собой все мосты — 

в частности, уничтожить вселенную 
первых трех частей Heroes of Might 
and Magic (и нескольких эпизодов 
ролевого сериала). Пришедшие на 
смену Энроту и Эрафии Чедиан и 
Аксеот не прельстили Ubisoft, и 
действие игр, выходящих под воз- 
рожденным лейблом, было перене- 
сено в новый мир Асхан. После 
скучнейшего начала действие за- 
метно оживляется, но так и не вы- 
ходит за рамки типичного героичес- 
кого фэнтези. Случайно или наме- 
ренно, сюжет Heroes of Might and 
Magic V во многом напоминает 
«Возрождение Эрафии», начиная от 
завязки «рыжеволосая воительни- 
ца, противостоящая армии демо- 


нов», и заканчивая характерами и 
перипетиями судьбы некоторых 
персонажей. Только хэппи-энда не 
ждите — ведь «Герои» являются 
своего рода предисловием к гряду- 
щему Dark Messiah of Might and 
Magic. 

Отдельно стоит упомянуть ролики 
на движке, призванные, по задумке 
сценаристов, раскрыть характеры 
действующих лиц. Выглядят они 
просто кошмарно - герои, не раск- 
рывая рта, произносят пафосные ре- 
чи, изредка потрясая оружием. Воз- 
можно, впечатление не было бы 
столь жутким, если бы нам иногда 
не показывали совершенно нор- 
мальные сценки, в которых с лице- 
вой анимацией и «режиссурой» все 
в порядке. 


Артем Шорохов 


Позиция лесных эльфов простая и ясная: «Герои 5 — хорошо». 
Хорошо — несмотря на все то, что говорят на журнальных кух- 
нях всякие редакторы. И вот почему. Когда-то давно все игры 
были двухмерными — плоскими, как шахматная доска. Сейчас 


=: 


Lo ff ыы 2 gee 


Ry 


= 


это уже MOBeTOH, З)-графика даже не мода, а дань обыденнос- @ : 

ти. Любимым сериалам тесно, на разработчиков давят... В 06- 

щем, НАДО. И путей перед создателями два. Можно с разбегу ухнуть в трех- 
мерье, встретить трудности и попытаться их одолеть — или пан, или пропал. А 
можно проявить осторожность, кропотливо перенести в три измерения «ту са- 
мую» игру, сосредоточившись на том, «как бы чего не напортить», с опаской от- 
носясь ко всяческим новшествам. Лучший пример первого пути — сериал Worms. 
Сколько раз мы испускали стон: «Уж лучше бы они оставили, как было»? Nival и 
Ubisoft обошли эту ловушку, но угодили в другую. «Зачем нам еще одни HOMM 
3?» — возмущаются давние поклонники. Бог с ними, посмотрите на обычных гей- 
меров — им нравится. И это гораздо лучше, чем ситуация с Worms 30. 


А ЧТО ПОД КАПОТОМ? 

Подобно сюжету, игровой процесс в 
целом тоже не ушел далеко от 
третьей части. 6 замков (люди, де- 
моны, маги, нежить, темные и свет- 
лые эльфы), отряды передвигаются 
по карте только под началом героя, 
прирост существ в городах происхо- 
дит раз в неделю. Ключевых допол- 
нений несколько, но все они не 
сравнимы с радикальными переме- 
нами НОММ IV. 

Во-первых, у войск появился пара- 
метр «инициатива», определяющий 
очередность ходов в тактическом 
режиме. Чем выше инициатива от- 
ряда, тем чаще он может действо- 
вать. В помощь игроку внизу экрана 
появляется специальная линейка, 

в которой войска, включая героев, 


расположены в том порядке, в ка- 
ком они будут ходить. Если навести 
курсор на отряд, он тут же подсве- 
TUTCA в «инициативном списке». 
Изменение морали, использование 
команд «защита» и «ждать» (для ко- 
торой нет кнопки в интерфейсе — 
нажимайте W) тут же отображается 
в списке. Очень наглядно и удобно, 
правда, при увеличении скорости 
боя линейка не всегда поспевает 

за событиями, а также периодически 
забывает пересчитать существ в от- 
ряде и показывает, сколько их было 
на начало боя. 

Во-вторых, при строительстве горо- 
дов каждое новое здание требует не 
только ресурсных затрат и возведе- 
ния предшествующих ему построек, 
но и определенного уровня города 


he 


a AES = 
В СЕТЕВОЙ ИГРЕ ЗАКЛИНАНИЯ МОГУТ 


ПРОМАХИВАТЬСЯ И ПОРАЖАТЬ НЕ ТУ 
ЦЕЛЬ, КОТОРУЮ ВЫБРАЛ ИГРОК. 


(который определяется общим чис- 
лом строений), и у каждой расы есть 
уникальное строение. Так, люди мо- 
гут превращать крестьян в лучников, 
лучников в мечников и далее по 
уровням, а маги — снабжать свои от- 
ряды мини-артефактами. 

В-третьих, герой может не только 
применять заклинания, но и произ- 
водить специальную атаку (физичес- 
кую или магическую, в зависимости 
от класса), которая не тратит ману. 
Героев в игре осталось всего 6 ви- 
дов — по одному классу за каждый 
народ, и у каждого есть специализа- 
ция (по определенным юнитам, зак- 
линаниям и так далее). Помимо рос- 
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та числовых параметров (нападения, 
защиты, знания и колдовства), герой 
может изучать и совершенствовать 
умения, которые, в свою очередь, 
дают доступ к более узко специали- 
зированным способностям. Напри- 
мер, умение «Логистика» позволяет 
выучить способности «Навигатор», 
«Следопыт» и «Разведчик». К чести 
разработчиков, бесполезных среди 
них практически не встречается, 

а ведь есть еще уникальные классо- 
вые способности... В общем, про- 
качку приходится продумывать 
очень тщательно. Более подробно 
об изменениях в механике читайте 

В «Гактике» в том же номере. 
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Heroes of Might and Magic V 


ОТНЫНЕ У ГОРОДОВ, КАК И УГЕ- 
POEB, ЕСТЬ УНИКАЛЬНЫЕ 0С0- 
БЕННОСТИ, ВЛИЯЮЩИЕ НА ИГРУ. 


НЕКОТОРЫЕ ИГРОВЫЕ ТЕКСТЫ КОРЯ- 
ВЫ НАСТОЛЬКО, ЧТО ИЗ НИХ ТЯЖЕЛО 
ПОНЯТЬ, О ЧЕМ ВООБЩЕ ИДЕТ РЕЧЬ. 


Семен Чириков 


Крайне разочарован игрой, причем это касается как 
геймплея, так и технических моментов. По-прежнему не под- 
держиваются звуковые карты X-Fi, если в бета-версии игра 
просто отказывалась запускаться, то теперь нет звука. Вооб- 
ще пятая часть ничем не отличается от третьей, кроме прес- 
ловутой трехмерности, но она там совершенно не нужна! В «Героев» играют не из- 
за графики, а нормально наслаждаться игровым процессом мешает жуткая несба- 
лансированность и отсутствие интуитивно понятного управления. 

Так как я всегда играю за Некромантов, мне очень понравилось, что в пятой части 
они стали поистине непобедимыми. Способность воскрешать павших воинов и 
превращать их в призраков, умение «Вопль Банши» и уникальное умение одного 
из героев, благодаря которому к нему присоединяются все нейтральные войска не- 
жити, — все это дает им огромное преимущество перед другими расами. 


УБИИСТВЕННЫЕ БРЫЗГИ 

К сожалению, обилию возможностей 
ставит палки в колеса неуклюжий 
интерфейс и недостаток информа- 
ции. Уже упомянутые нами Age of 
Empires Ill и Civilization IV включали 
в себя доступные в любой момент 
энциклопедии с подробной справкой 
обо всех игровых объектах. Здесь 
же все приходится узнавать на 
собственном опыте или на фанатс- 
ких сайтах. Как решить, какое зда- 
ние строить первым, если одно дает 
доступ к минотаврам, а другое — 

к бестиям? Ведь в пятой части нель- 
зя посмотреть параметры войск за- 
годя, до того как будет возведена 
постройка, в которой они произво- 
дятся. Выбрать Магию Света или 
Оборону, если каждое умение отк- 
рывает доступ к трем способностям, 
о пользе которых можно догады- 
ваться только по названиям? Воз- 
можности юнитов никак не расшиф- 
ровываются, и если «стрелок» или 
«летающее существо» говорят сами 
за себя, то «большой щит» или 
«убийственные брызги» (качество 
текста в русской версии и использо- 
ванная терминология — отдельный 
разговор) требуют пояснений, кото- 
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рых в игре вам не найти. В руковод- 
стве пользователя — тоже. Зато по- 
ловину экрана занимает 
трехмерный портрет, и 
для просмотра всей ин- 
формации о герое и 

его войске прихо- 

дится переключаться 
между несколькими закладками. 
Или вот кому мешали караваны из 
четвертой части? Да, самостоятель- 
ное перемещение существ - поку- 
шение на основы и шаг слишком 
спорный, но заставлять игрока нани- 
мать статистов, которые каждую не- 
делю обходят жилища монстров (а 
что делать — ведь невыкупленный 
прирост не копится), — совершенно 
лишний микроменеджмент. 


ДВЕРОКРЫЛЫ И ВЕДРОГОЛОВЫ 
К чему нет никаких нареканий, так 
это к отменному саундтреку от 
бессменного композитора серии 
Роба Кинга и к графике. Модели 
персонажей сделаны очень каче- 
ственно и анимированы с душой. 
Горгульи стали по-настоящему 
каменными, и смотреть, как они 
неуклюже хлопают своими монолит- 
ными крыльями, похожими на створ- 
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Heroes of Might and Magic V 


в «сумраке». 


ки ворот, а потом дубасят врага тя- 
желой скрижалью, приятно и в пер- 
вый, и в десятый раз. Хороши и ска- 
чущие бочком мелкие чертенята, 

и бегающие вперевалочку ополчен- 
цы с кадушками на головах. Художе- 
ственный стиль каждой нации вы- 
держан безупречно и подкреплен 
симпатичными портретами. 

Конечно, расы (или «фракции», как 
величает их руководство) различают- 
ся не только внешне. Скажем, «Акаде- 
мики» являются самой «маго-техноло- 
гически» продвинутой стороной конф- 
ликта. Гремлины способны ремонти- 
ровать механизмы, и поэтому являют- 
ся хорошей поддержкой для големов. 
А уархимагов есть собственные, 
пусть сравнительно небольшие, книги 
заклинаний. В рядах эльфийских ар- 
мий много стрелков и быстрых отря- 
дов, войска некромантов, при общей 
хлипкости, способны восстанавливать- 
ся (иногда за счет противника) и не 
могут быть деморализованы, а демо- 
ны призывают на поле боя подмогу 
прямиком из Преисподней. 

Правда, с установленной по умолча- 
нию камерой все сражения выглядят 
битвой жуков с тараканами, да и ус- 
ловностей хватает: бьющий по вра- 
жескому отряду герой свободно про- 
бегает сквозь бревна, союзников и 


— baxe крепостные стены, а штурм па- 
рящего в небесах города магов ни- 


чем не отличается от прочих. 
Видимо, специ- 
ально 


У каждого из игроков появится слуга — 
бесплотный дух, способный действовать 


приземляется перед боем. Внутрен- 
ний вид на замки просто грандиозен, 
но утратил функциональность: выб- 
рать среди кучи башенок и пристро- 
ек нужную практически невозможно, 
если только не открыть план строи- 
тельства. 


ПРИЗРАК ХОРОШЕЙ ИГРЫ 
Сложность одиночной игры если и 
возросла, то благодаря проверен- 
ным рецептам «давайте поставим 
здесь побольше монстров», «игрок 
не поймет, как надо развиваться, 

и будет затоптан трехкратно пре- 
восходящими силами». Компьютер- 
ный противник по-прежнему ис- 
пользует весьма простые правила, 
вроде «вначале уничтожай стрел- 
ков» или «черти первым делом 
должны красть ману у вражеского 
героя», и замки свои развивает то- 
же шаблонно. Одиночных карт ма- 
ло, а редактор только обещают в 
одном из патчей. 

А что же мультиплеер? Разработчики 
предприняли попытку избавить вое- 
начальников от утомительных просто- 
ев во время хода противника, однов- 
ременно добавив элементы геймплея 
в реальном времени. Теперь, играя 
по сети, вы можете выбрать «режим 
привидения», и у каждого из игроков 
появится слуга — бесплотный дух, 
способный действовать в «сумраке», 
пока противники вершат свои дела в 
обычном мире. Запас энергии приз- 
рака зависит от того, насколько дол- 
го соперник делал свой предыдущий 
ход. Энергия расходуется на пе- 
редвижение, а также на «про- 
качку» призрака. Привиде- 
ния могут наводить 
сглаз на героев и 
месторождения ре- 
сурсов. 


Марина Петрашко 


За вычетом трехмерной графики игра оставляет впечатление: 
«Так могли бы выглядеть «Герои Ill», если бы тестеры и лока- 
лизаторы плохо делали свое дело». Чудовищный русский 
язык. Баги и недоделки. Возможности героев и специализация 


войск существенно расширены, но об этом молчат справки и 

мануал, поэтому при беглом знакомстве отличия незаметны, а в бою случаются 
неприятные сюрпризы — рассчитываешь на одно, получаешь другое. 

Потеряна наглядность, присущая плоскому миру, а необходимость крутить карту, 
чтобы отыскать спрятавшихся монстров, раздражает. В бою очень сложно отли- 
чить своих от чужих, чумных зомби от крестьян, а линейка очередности, с ее раз- 
ными фонами для разных игроков, почему-то помогает слабо. Самое интересное — 
играть по сети в режиме дуэли одинаковым с оппонентом набором юнитов. 

Но такая игра существовала и до «Героев \/», и называлась «шахматы». 


По идее, духи способны брать под 
свой контроль нейтральных существ, 
позволяя вам наблюдать за схваткой, 
а иногда и управлять ими. Но нам это 
не удалось. Проблема в том, что «ре- 
жим привидений» чересчур услож- 
нен, опять-таки слабо документиро- 
ван и, похоже, не очень тщательно 
протестирован. У призрака есть 
шесть навыков, соответствующих 
разным областям его вредительской 
деятельности, но до какого уровня 
надо поднять, например, «Захват», 
чтобы со стопроцентной вероят- 
ностью брать под контроль нейтраль- 
ных монстров, неизвестно. Кроме то- 
го, возможны ситуации, когда приз- 
рак одновременно и проклинает, 

и защищает одного и того же вра- 
жеского героя, или когда нейтраль- 
ные существа оказываются прокля- 
тыми одновременно призраками обе- 
их враждующих сторон. Эффект от 
«проклятий» зачастую неочевиден, 

и проклятая лесопилка может по- 
прежнему приносить две нормы дре- 
весины в день. Вдобавок, разведан- 
ная привидениями территория оказы- 
вается закрытой для глаз героев. 
Впрочем, при всех недостатках, свою 
функцию «занять свободного игрока» 
привидение выполняет. Добавьте к 
этому малое количество карт и мно- 
жество дыр в балансе, которые толь- 
ко предстоит исправить патчами. 
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Еще один приятный сетевой режим, 
почему-то до сих пор отсутствовав- 
щий в «Героях», — дуэль. Просто 
одиночное тактическое сражение 
двух героев 15 уровня с большими 
армиями. Без сомнений, лучшее но- 
вовведение в сетевой игре. 

Как и следовало ожидать, проект 
получился очень неровным, и жар- 
кие споры на форумах, да и в на- 
шей редакции, тому свидетельство. 
Игра замерла на полпути между ка- 
зуальной аудиторией и хардкорны- 
ми поклонниками Heroes of Might 
and Magic Ill и полна спорных pewe- 
ний, особенно в интерфейсе. Ho, 
как бы там ни было, возрождение 
серии можно признать состоявшим- 
ся, и в пятую часть будут играть 
все — лучшего «пожирателя време- 
ни» на сегодня еще поискать, 

а после выхода дополнения, как во- 
дится, часть претензий отпадет са- 
ма собой. м 


111 


ОБЗОР SOCOM 3: U.S. Navy SEALs 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 

Автор: 2 uae 
Ш ЖАНР: action 

Игорь Сонин № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 

2 
zontique@gameland.ru i :‹ » 
1 РОССИЙСКИЕ ДИСТРИБЬЮТОРЫ: «Софт Клаб», Vellod 

№ РАЗРАБОТЧИК: Zipper Interactive 
m КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 32 
и ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
м онлАЙН: 


http://www.socom3.playstation.co 


SOCOM 3: U.S. Navy SEALs 


Все тот же SOCOM, но уже для 32 игроков по сети и с машинками. Вы этого хотели? 


еужели Магомет правда 
< = сдвинул гору, или это 

был запланированный 
пиар?» — вертится в голове вольно 
переведенная строчка из рок-оперы 
«Иисус Христос — суперзвезда» Энд- 
рю Ллойда Уэббера и Тима Райса. 
Неужели сериал ЗОСОМ и правда че- 
го-то стоит, или это пустышка, вокруг 
которой пиарщики с маркетологами 
раздули порожний ажиотаж? Так уж 
сложилось исторически, что спецна- 
зовский симулятор ЗОСОМ стал од- 
ной из первых многопользовательс- 
ких игр для PS2, и Sony решила «про- 
толкнуть» игру на рынок. Сегодня вы- 
ходит третья часть, на вид неотличи- 
мая от первой. В списке улучшений — 
военная техника и поддержка матчей 
на 32 человека. «Динамичный шутер, 
очередная достойная игра сериала», — 
твердят, как заведенные, англоязыч- 
ные геймеры. Я же должен признать- 
ся. Я не играл в первые две части и 
не смогу определить ценность 
SOCOM 3 как сиквела. Я только что 
вернулся с мультиплеерных полей 
лучших сетевых игр для Р$2 и смот- 
рю на ЗОСОМ 3 с удивлением. Я ви- 
жу проблемы. 
Сериал ЗОСОМ всегда занимал 
промежуточное положение между 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


pS 


e 


Минусы: 


Ghost Recon и Rainbow Six. Это игра 
о спецназе, который с одинаковой 
охотой исполняет и антитеррористи- 
ческие, и военные операции. На за- 
дание вы выходите в компании трех 
сослуживцев, а командный интер- 
фейс позволяет взаимодействовать 
с ребятами не хуже, чем в компью- 
терной Rainbow Six. Доступных ви- 
дов оружия - три десятка, и больши- 
нство можно обвесить подствольни- 
ками, оптическими и лазерными 
прицелами, глушителями и прочими 
аксессуарами в стиле «милитари». 
Игра рассчитывает суммарный вес 
оборудования и определяет макси- 
мальную скорость персонажа. Мне 
подсказывают, что сериал всегда от- 
личался дотошным реализмом - да, 
не придерешься, дотошный реализм 
на месте. Оружие стреляет, как в 
жизни: длинные очереди сбивают 
прицел, короткие попадают в цель. 
Автомат с глушителем бьет слабее, 
из положения лежа стрелять удобнее, 
пара попаданий — смерть. Можно иг- 
рать как с видом от третьего лица (по 
умолчанию), так и с видом от первого. 
В третьей части бойцы научились 
плавать и нырять под воду, задержи- 
вая дыхание, карты стали намного 
больше, в миссиях появились чекпо- 


a 


Реалистичность, огромные уровни, десятки видов военной техники и оружия, бодрая 
сетевая игра с поддержкой десятка режимов. 


Отчаянно устаревающая графика, глуповатый искусственный интеллект, короткая и не 
слишком захватывающая одиночная кампания. 
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инты, на уровнях — военная техника: 
джипы, лодки, грузовики, танки и черт 
знает что еще. В каждой машине есть 
несколько позиций; вы можете занять 
как водительское кресло, так и пози- 
цию за станковым пулеметом. Но ес- 
ли статья про вторую часть ЗОСОМ 
называлась у нас «глобальное 
поумнение», то эту в пору называть 
«глобальным поглупением» Враг 
вдруг стал игнорировать очереди, 
прозвеневшие в сантиметрах над го- 
ловой, противники гуртами сбегаются 
в очевидные ловушки, безответствен- 
но оставляют укрытия. Напарники не 
отстают, бесстыдно мажут и подстав- 
ляются под вражеские очереди. 
Сменить их на живых соратников из 
мультиплеера — счастье. Техника и 
новые карты циклопических разме- 
ров (в шесть раз больше, чем в 
ЗОСОМ 2!) открывают в сетевой иг- 
ре SOCOM 3 новое измерение. Осо- 
бенно хорош свеженький режим 
Convoy, в котором одна сторона 
должна защитить грузовики, а дру- 
гая — уничтожить. Хорошо, если 
есть, с кем играть, конечно. На 
обычных серверах каждый третий 
противник норовит залечь в углу 
карты со снайперской винтовкой, 
каждый четвертый — поджидать у 
«рожалки» на танке, каждый пятый — 
стрелять по своим. Да и графика, 
мало изменившаяся со времен пер- 
вой части, не помогает заметить ле- 
жащего в траве неприятеля. Да что 
уж там, даже неприятеля, бегущего 
к вам с оружием наготове, увидишь 
не всегда — топорные камуфляжные 
модели сливаются с мутными текс- 
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МЫ РАДЫ МАШИНКАМ, КОНЕЧНО. HO, МОЖЕТ БЫТЬ, СТОИЛО ДОБАВИТЬ 
В ИГРУ ПОДДЕРЖКУ ТАКИХ ПОПУЛЯРНЫХ ТЕХНОЛОГИЙ, КАК «ХОРОШАЯ 
ГРАФИКА», «ЗАПОМИНАЮЩИЕСЯ УРОВНИ» И «ЧЕТКИЕ ТЕКСТУРЫ»? 


Мы вас тоже любим 

«Все геи — уроды», — пишет на офици- 
альном форуме SOCOM 3 пятнадцати- 
летний Билли. В теме начинается бур- 
ное обсуждение, переходящее во вза- 
имные оскорбления. Впрочем, флей- 
мом и руганью здесь заканчивается 
каждое второе обсуждение — вот такое 
оно, онлайновое сообщество любите- 
лей SOCOM 3. В самой же игре пятнад- 
цатилетние дружно ложатся со снайпе- 
рскими винтовками по углам карты и 
лежат так часами, убивая любого, кто 
появится на горизонте. Хотите играть 

в SOCOM 3 по Сети? Найдите себе ком- 
панию заранее. 


= 


SOCOM 3: U.S. Navy SEALs ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ГЛАВНОЕ ДОСТИЖЕНИЕ ТРЕТЬЕЙ ЧАС- 


ТИ SOCOM - ДОБАВЛЕННАЯ В ИГРУ р 
ВОЕННАЯ И ГРАЖДАНСКАЯ ТЕХНИКА. МУЛЬТИПЛЕЕР ХУЖЕ, ЧЕМ B 


Battlefield 2: Modern Combat 
HA YPOBHE 


SOCOM И: U.S. Navy SEALs 


SPECTER 

JESTER 
w= = ‘DEADPAN 
М «20/30 “xc > = COLDKILL 


< 


В списке улучшений — десятки видов военной техники и проста и, будем откровенны, скуч- 


на. Она вызовет интерес в основ- 


x поддержка матчей на 32 человека. ном у потомственных знатоков се- 


риала. ЗОСОМ 3 достоин зваться 


турами, и бой превращается в пик- 360 это совсем не впечатляет. Battlefield 2: Modern Combat и He оп- «хорошим», но в большей степени 
сель-хантинг — победит тот, кто Итак, обвиняемый, что вы можете равдывает графику второй свежес- потому, что конкуренции в жанре 
первым угадает в шевелящейся ку- — сказать в свою защиту? Военная ти. Чекпоинты в уровнях? Помилуй- кот наплакал (вспомните провал 
че пикселей врага. После кристаль- — техника, 32 игрока на одной карте и те, как без этого жить можно. Оди- Р$2-версии Ghost Recon Advanced 
но чистой НОТУ-картинки с Xbox огромные уровни? Все это есть в ночная кампания слишком коротка, Warfighter). Да, и если у вас нет се- 


тевого адаптера или возможности 
играть через Интернет, вычтите из 


Анонс! 
оценки балл-полтора, хорошо? ш 


Следующее поколение приставок стремительно наступает, и надо обязательно успеть 
сдать в печать еще один SOCOM до запуска PS3 — иначе никто на такую графику смот- 
реть уже не захочет. SOCOM: U.S. Navy SEALs Combined Assault, четвертая игра на одном 
и том же движке, выходит осенью этого года. Обещанные улучшения: исправленный, 
умный ИИ (давно пора), обновленная физика автомобилей, свежее оружие (например, 
слезоточивый газ) и оборудование (например, бронежилеты), кооперативная кампания 
на четырех игроков. Одним словом, пока другие разработчики прыгают выше головы, 
трудяги из Zipper Interactive в четвертый раз пытаются написать приличный Al. 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: | 7 0 
a 


Hawe pestome: 
Некоторые вещи в этом мире никогда не 
меняются. SOCOM - из их числа. 


АПОФЕОЗ ПЛОХОГО ДИЗАЙНА КАРТ. МУЛЬТИПЛЕЕР. МНОГИЕ ЖАЛУЮТСЯ НА ФИЗИКУ МАШИН. 
ПРЕВРАЩАЕТСЯ В МУЧЕНИЕ: ИСКАТЬ ЗЕЛЕНУЮ «ИСПРАВИМ, - ОБЕЩАЮТ РАЗРАБОТЧИКИ, - 
ТОЧКУ В СЕРОМ ТУМАНЕ - РАДОСТИ НИКАКОЙ. ТОЛЬКО В СЛЕДУЮЩЕЙ ЧАСТИ». 


Hii 


РЕН 
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ОБЗОР 


SOCOM: U.S. Navy SEALs Fireteam Bravo 


№ ПЛАТФОРМА: 


PlayStation Portable 


Автор: Ш ЖАНР: action 

Игорь Сонин № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 

zontique@gameland.ru № РОССИЙСКИЕ ДИСТРИБЬЮТОРЫ: «Софт Клаб», Vellod 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 16 
Ш онлАЙН: 


http://www.socom3.playstation.com 


U.S. Navy SEALs Fireteam Bravo 


Морской котик с автоприцеливанием. 


нимательно смотрите на наз- 
вание игры. Цифры три нет. 
Это неспроста: Fireteam Bravo — 
не переложение третьей части 
SOCOM для PSP, а попытка сделать 
обычный, старый ЗОСОМ для ма- 
ленькой консоли. Если уж сравнивать 
Fireteam Bravo с прочими играми се- 
рии, то она займет место где-то меж- 
ду первой и второй частями: искус- 
ственный интеллект уже не лаптем 
щи хлебает, а техники и чекпоинтов 
еще не придумали. Карты Ha PSP 
значительно меньше в размерах, зато 
графика почти такая же, как и на 
PS2, — то ли это комплимент для 
Fireteam Bravo, то ли оскорбление 
ЗОСОМ 3, уж сами решайте. Одиноч- 
ная кампания — обычные спецназовс- 
кие похождения: взорви это, найди то, 
убей тех, спаси этих. Разве что подчи- 
ненный Ha PSP один (зато работает 
за троих, так что невелика потеря). 
Миссии бывают как под открытым не- 
бом, так и в зданиях; по ходу пьесы 


Анонс! 


SOCOM: U.S. Маму SEALs Fireteam Bravo 2, 
вторая игра на TOM же движке, выходит 
этой осенью. Отличается от первой кос- 
метически: например, автоприцеливание 
станет умнее, а в одиночной кампании 
движок будет вознаграждать тех, кто бе- 
рет врагов живьем и дружит с местным 
населением. Переигрывать кампанию 
можно будет сколько угодно раз — систе- 
ма создания случайных заданий каждый 
раз придумает что-нибудь новенькое. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


интересная одиночная кампания. 


Минусы: 


нестабильная частота кадров. 
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ПРОБЛЕМА С ДАЛЬНОСТЬЮ ОБЗОРА HA PSP ЕЩЕ ЗАМЕТНЕЕ, 
ЧЕМ НА Р$2. ОКРЕСТНОСТИ ТЕРЯЮТСЯ В ТУМАНЕ, РАЗВЕЯТЬ КОТОРЫЙ 
НЕ МОЖЕТ ДАЖЕ ОПТИЧЕСКИЙ ПРИЦЕЛ СНАЙПЕРСКОЙ ВИНТОВКИ. 


вы открываете бонусы для ЗОСОМ 3 
на PS2. И если уж говорить про такую 
эфемерную субстанцию, как «дух 
SOCOM», To его в Fireteam Bravo — 
навалом. Самое главное отличие — в 
управлении: как вы знаете, на PSP 
одна аналоговая рукоятка. А значит, 
всю раскладку клавиш пришлось пе- 
ределывать с нуля, и в результате 
вышло не так удачно, как хотелось 
бы. Запутаться в кнопках легче легко- 
го, и не один раз нам пришлось начи- 


Стопроцентное соответствие духу SOCOM, стабильная и быстрая сетевая игра, 


Слишком сложное управление, не самая удачная система автоприцеливания, 
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нать уровень заново из-за того, что 
герой вдруг принимался делать сов- 
сем не то, что от него тербовалось. 
Игра использует автоприцеливание: 
достаточно нажать на кнопку, и спец- 
назовец сам берет врага на мушку, но 
точность выстрела при этом зависит 
от расстояния, скорости движения, 
стойки, вида оружия и патронов. Сло- 
вом, из положения сидя в затылок 
врагу с двух метров попадаешь от- 
лично, а на бегу из пулемета дай бог 
если хоть одна пуля не уйдет в моло- 
ко. Система оправдывает себя в синг- 
ле, но мгновенно перестает радовать 
в мультиплеере. Играя через Интер- 
нет (до 16 человек на карте), понево- 
ле «сканируешь» окрестности автоп- 
рицеливанием — оно выхватывает да- 
же спрятавшихся врагов, которых вы 
не смогли бы разглядеть. И хотя хо- 
лодный расчет и трезвый ум помога- 
ют взять верх, автоприцеливание 
слишком быстро уравнивает нович- 
ков с профи. Да и прочие огрехи уп- 
равления в мультиплеере всплывают 
мгновенно: особенно раздражает от- 
сутствие кнопки «быстро развернуть- 
ся». Сетевая инфраструктура на PSP 
не хуже, чем на Р$2: поддерживаются 
кланы, списки «френдов», статистика, 
доски почета и даже встроенные фо- 
румы - все, о чем может мечтать лю- 
битель сетевых игр. И пусть Fireteam 
Bravo не станет для PSP тем, чем для 
PS2 стал оригинальный SOCOM, но 
каждый скажет: игра удалась. ш 


АВТОПРИЦЕЛИВАНИЕ ПОМОГАЕТ 
МГНОВЕННО БРАТЬ ВРАГА НА МУШКУ. 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 


8.0 
Наше резюме: 


Ha PSP новый SOCOM оказался даже лучше, 
чем Ha PS2. Хотя бы потому, что графика 
здесь не кажется такой страшной. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


SOCOM 3: U.S. Navy SEALs 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


SHADOW WARS 


HOBAS СИЛА 
HOBAS БИТВА 
НОВАЯ ИГРА 


Долгожданное продолжение 
знаменитой магической саги 


ОБЗОР 


PLAYSTATION 2 


Shadow Hearts: 
From the New World 


Демоны пытаются переписать мировую историю? 


Shadow Hearts: From the New World 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
Ш ЖАНР: RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: XSEED Games 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 


Автор: 
Наталья Одинцова 
odintsova@gameland.ru 


№ РАЗРАБОТЧИК: Nautilus 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


Давит груз ответственности за судьбы людей? Спасет только юмор! 


ериал Shadow Hearts, как 

скорый поезд, мчит сквозь 

смутные времена истории, 
начав свой разбег с полузабытой 
Koudelka Ha PlayStation 1 и неспокой- 
ного заката 19 века и набрав оборо- 
ты Ha Shadow Hearts с последующей 
Shadow Hearts: Covenant. Смесь 
обыденного и загадочного в качест- 
ве антуража для RPG оказалась от- 
личной приманкой: охотников пробе- 
жаться по английским монастырям в 
поисках древних манускриптов или 
погоняться за нечистью в Эрмитаже 
нашлось предостаточно. 
Shadow Hearts: From the New World 
старается не слишком оглядываться 
на предшественниц. Прочь от пражс- 
ких улочек и китайских пагод — пря- 
миком к спрятанным в джунглях пи- 
рамидам инков, не забывая о казино 
Лас-Вегаса! Америка 30-х годов, как 
оказывается, страдает не только от 
экономического кризиса и гангстерс- 
ких войн, но и куда менее прозаи- 
ческих напастей. Шестнадцатилет- 
ний Джонни Гарланд, начинающий 
частный детектив, пробавляется 
мелкими поручениями, вроде розыс- 
ка потерявшихся кошек, пока его не 


Врожденный талант — еще не 


Герои обзаводятся уникальными навыками 
исключительно с помощью квестов. Да-да, 
задания из разряда «принеси мне двадцать 
плавников летучих рыб» успели изрядно 
надоесть и в других RPG, Ho Shadow Hearts: 
FtNW подходит к делу с огоньком: то пред- 
лагает выбивать из врагов особую кошачью 
валюту, то ловить демонов на приманки. 


ЕСЛИ ПЕРСОНАЖ НАКОПИЛ НУЖНЫЙ ЗАПАС 
ЭНЕРГИИ, ОН МОЖЕТ УЧАСТВОВАТЬ В КОМБО- 
АТАКЕ НЕЗАВИСИМО ОТ ОЧЕРЕДНОСТИ ХОДА. 
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нанимают для настоящего расследо- 
вания. Клиент просит найти пропав- 
шего знакомого. Джонни отправля- 
ется на охоту за уликами и даже 
выполняет задание, но тут из ниот- 
куда, как черт из коробочки, выска- 
кивает чудовищный демон, который 
пожирает объект его поисков, даже 
не подавившись. Та же участь жда- 
ла бы и самого незадачливого сы- 
щика, если бы не своевременное по- 
явление Шенайи (Shania), воин- 
ственной скво с талантом перевоп- 
лощаться в монстров. 

Казалось бы, вот и готова завязка, 
обозначились главные персонажи. 
Но ни Джонни, ни Шенайи не удает- 
ся занять место Юрия Хьюги из 
Shadow Hearts и Shadow Hearts: 
Covenant, стать значимей остальных. 
Виновата не нехватка личного обая- 
ния: сюжет выстроен с таким расче- 
том, чтобы обходиться без лидера. 
Герои, как и те компаньоны, которые 
присоединяются к ним по ходу прик- 
лючений, — просто деловые партне- 
ры, чьи пути сошлись воедино бла- 
годаря общему врагу. 

Сценаристы Shadow Hearts давно 
рассудили, что населять чарующе 


вное! 
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реалистичный мир стереотипными 
магами да мечниками не годится. 
Чем колоритней боец, тем выше его 
шансы попасть в команду. Shadow 
Hearts: FtNW устанавливает новый 
рекорд: добрая половина соратников 
Джонни и Шенайи - ходячие паро- 
дии на приевшиеся типажи. Босс чи- 
кагских мафиози оказывается гиган- 
тской говорящей кошкой, на замену 
неразговорчивым мастерам клинка 
вышел болтливый чудак Фрэнк, ко- 
торый умудрился, несмотря на поч- 
тенный возраст, выучиться на нинд- 
зя в дебрях Амазонки, а у роковой 
красавицы-вампиршы проблемы с 
весом — как забудет о диете, так из 
стройной девочки-волшебницы прев- 
ращается в застенчивую толстушку, 
а то и в розовую мышь. 

Но вот злодеи готовы расправиться 
даже с комичными персонажами без 
лишних шуток, и забавные сценки 
предназначены для передышек в 
борьбе с совсем не игрушечной уг- 
розой. Да и сами напарники-клоуны 
оказываются на удивление симпа- 
тичными людьми и нелюдями - отва- 
ги и хитрости им не занимать. Разве 
что нет такого ощущения сплочен- 
ной команды, как в предыдущих 
Shadow Hearts: экзотичность явно 
мешает героям находить общий 
язык. С закалкой характеров также 
туго, испытания почти не меняют 
храбрых охотников на нечисть. 
Заскучать между сюжетными врез- 
ками не удастся. Пошаговые битвы, 
как и раньше, цепко удерживают 
внимание. Когда успех любого 
действия, будь то боевой прием или 
выуживание лекарства из вещмеш- 
ка, зависит от проверки на ловкость 


БОЕВЫЕ ПРИЕМЫ РАЗЛИЧАЮТСЯ НАПРАВ- 
ЛЕНИЕМ УДАРА. ОДНИМ ЗАКЛИНАНИЕМ 
ВРАГОВ В ВОЗДУХЕ И НА ЗЕМЛЕ НЕ УБИТЬ. 


ee т. ТЕТ 9 


ВАМПИРША ХИЛЬ- 
ДА СТАРАЕТСЯ НЕ 
ОБЕДАТЬ СОРАТНИ- 
КАМИ ПО КОМАН- 
ДЕ. НЕРОВЕН ЧАС, 
ВСПОМНЯТ ОБ OCH- 
НОВЫХ КОЛЬЯХ! 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI I IA 


8.0 
Наше резюме: 


Исторический колорит, загадки, достойные 
мистического детектива, и увлекательные 
бои — проверенная формула Shadow Hearts: 
Covenant в действии. 


СОСТАВ КОМАНДЫ ЛЕГКО СМЕНИТЬ 
ОДНИМ ЩЕЛЧКОМ КЛАВИШИ. 


Shadow Hearts: From the New World 


УСПЕХ ЛЮБОГО ДЕЙСТВИЯ ТРАДИЦИОННО 
ЗАВИСИТ ОТ РЕЗУЛЬТАТОВ ИСПЫТАНИЯ 
КОЛЕСОМ ПРАВОСУДИЯ (JUDGEMENT RING). 


Когда успех любого действия зависит от проверки на 
ловкость Колесом Правосудия, азарт приходит сам собой. 


Колесом Правосудия (Judgement 
Ring), азарт приходит сам собой. Ko- 
лесо представляет из себя круг с 
подсвеченными зонами. Базовое ко- 
личество и размер зон зависят от 
персонажа, но их можно увеличить, 
отыскав необходимые для модифи- 
каций артефакты. По кругу бойко 
вращается стрелка. Не успеешь на- 
жать на клавишу, пока стрелка про- 
бегает над очередной зоной; — герой 
прозевает свой ход на радость вра- 
гам. Не менее действенным оружи- 
ем, чем покупной арсенал, оказыва- 
ется знание слабых сторон соперни- 
ков и применение накопленной в бо- 
ях энергии (stock gauge) для двой- 
ных атак или комбо-ударов. Двойная 
атака позволяет выполнить два 
действия зараз, но воспользоваться 
одним и тем же приемом дважды в 
таких случаях нельзя. А комбо-уда- 


ры помогают расправиться с врага- 
ми до того, как тем достанется пра- 
во хода. Монстры, впрочем, не отс- 
тают. Стоит зазеваться, и они уже 
вовсю эксплуатируют запасенную 
энергию, демонстрируя чудеса сла- 
женного боя, а то и с помощью осо- 
бых уловок обнуляют счетчики энер- 
гии героев. Добавьте к стратегичес- 
ким целям задачи, вроде фотогра- 
фирования встреченных на поле 
сражения монстров или истребления 
их особыми ударами, — и становится 
ясно, что тактика в битве не менее 
важна, чем реакция. 

Shadow Hearts: FtNW, как и Shadow 
Hearts: Covenant, хороша тем, что в 
ней нет персонажей с ярко выражен- 
ной специализацией. Привычное 
разделение команды на магов и 
мастеров оружия не срабатывает: 
магия доступна почти всем, кроме 


Шенайи. Она не в обиде - талант к 
метаморфозам заменяет ей колдо- 
вской дар. Остальным достаточно 
экипировать «карту созвездия» 
(Stellar Chart), на которой звезды за- 
менены камнями. Какими заклина- 
ниями снабдить героя, решает сам 
игрок. 

И пускай путешествия по Новому 
Свету порой напоминают пробежку 
по лучшим разделам туристического 
справочника (потерянный город Ма- 
ча-Пикча, спешите посетить!), а в 


КНУТ И ПРЯНИК 


Е Плюсы: 
Ih 


% 


Минусы: 


НИ ШАГУ БЕЗ МИНИ-ИГР! ДАЖЕ РЯ- 
ДОВЫЕ ОБЫВАТЕЛИ ОКАЗЫВАЮТСЯ 
ПОДПОЛЬНЫМИ ЛОТЕРЕЙЩИКАМИ. 


Та [пи 
Bie: ыы 


ТТ 
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ОБЗОР 


РАВНЯЕТСЯ НА 


Shadow Hearts 


КОМИЧНЕЕ, ЧЕМ 


СТРАШНОЕ ОРУ- 
ЖИЕ МАО - БУ- 
ТЫЛКА С ГОРЯЧИ- 
ТЕЛЬНЫМ НАПИТ- 
КОМ. ВЕДЬ ДЕРЕТ- 
СЯ КИСА В СТИЛЕ 
«ПЬЯНЫЙ КУЛАК». 


игровом Нью-Йорке всего три ули- 
цы. Главное — колорит, дух эпохи, a 
его хватает с избытком. Зловещие 
преступления и оккультные тайны 
интригуют, «негероичные» герои ве- 
селят своей несуразностью, но на 
удивление ловко вписываются в сю- 
жет, тактический подход к боям 
только поощряется, а многочислен- 
ные побочные квесты разнообразят 
пробежки по подземельям. Для лю- 
бителей неоднократных прохожде- 
ний припасена и альтернативная 
концовка. Shadow Hearts: FtNW не 
пытается переиначить уже прове- 
ренную формулу Shadow Hearts: 
Covenant. А вот добавить новых Kpa- 
сок — запросто! м 


Впечатляющая графика, «фирменное» сочетание оккультной тематики и бесшабашного 
юмора, нестандартные персонажи, в динамичных сражениях важна стратегия. 


Персонажи мало развиваются по ходу сюжета, прохождение лабиринтов искусственно 
затягивается, побочные квесты вынуждают возвращаться в подземелья. 


ОБЗОР 


К 
о 
| 


PLAYSTATION 2 


Александр Рогулин 
aberrat@inbox.ru 


Capcom решила возродить серию, бывшую когда-то одним из форвардов поджанра 
beat’em up. Встречайте — Final Fight: Streetwise. 


азвание этой игры — как 

наркотик для всех любите- 

лей ходилок-избивалок. 
Счастливые обладатели SNES мно- 
го лет назад заигрывались в каж- 
дую из трех частей знаменитого се- 
риала. Поэтому после анонса Final 
Fight: Streetwise ностальгирующие 
ценители затаили дыхание и позво- 
лили себе осторожно надеяться на 
лучшее. Подобное имя для разра- 
ботчика — не просто торговая мар- 
ка, это огромная ответственность 
перед толпой фанатов и в то же 
время необходимость заинтересо- 
вать людей, не знакомых с ранними 
играми. С обеими задачами Studio 8 
справилась лишь отчасти. Разбе- 
ремся, в чем тут дело. 
Чего геймеры вправе были ожидать 
от игры? В первую очередь, увлека- 
тельных боев, безостановочного 
геймплея, удобного управления, при- 
сутствия знакомых персонажей и 
удобоваримого сюжета. 
Начнем с последнего. Сюжет есть — 
подан в виде симпатичных роликов 
на движке игры. Наш новый подо- 


УЧАСТВОВАТЬ В ПОДПОЛЬНЫХ БОЯХ БЕЗ ПРАВИЛ — 
НЕОБЯЗАТЕЛЬНО, НО ВСЕГДА ИНТЕРЕСНО. И ПОЛИГО- 
НОВ ПОДКИНУТ, И ПРОТИВНИК КАЖДЫЙ РАЗ НОВЫЙ, 
И СИСТЕМА ПЕРЕХВАТОВ НАКОНЕЦ-ТО ПРИГОДИТСЯ. 
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печный — Кайл, подпольный боец и 
брат Коди — одного из ключевых ге- 
роев вселенной Final Fight. Знако- 
мимся мы с ним необычно — Кайл 
приходит в себя в углу ринга после 
нокаута, а на него уже вовсю орет 
братец. После этого боя родственни- 
ки чинно удаляются в бар, где у них 
завязывается драка со странными 
типами в пиджаках, которые и похи- 
щают Коди. Кто эти люди? Где ваш 
брат? Что, черт возьми, вообще про- 
исходит? Все это и предстоит выяс- 
нить. Интересно? Вполне. Но только 
первую половину игры, потому что 
дальше начинается фарс: будет и 
наркотик, превращающий людей в 
мутантов, и чокнутый священник, 

и прочая ахинея. 
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2 
у Минусы: . = 
У Некоторая занудность, серая палитра, неудобная система dé 
сохранения, недоработанный режим arcade, странный сюжет. = к 


Динамичного геймплея здесь тоже 
только половина. Игровой процесс 
немного напоминает Shenmue, 

и много — недавнюю Beat Down: Fists 
of Vengeance от той же Capcom, ко- 
торая является бездонным кладезем 
загубленных идей, причем некото- 
рые из них перекочевали и в 
Streetwise, но, к сожалению, так и не 
получили должного развития. Оста- 
лись и занудное блуждание по улоч- 
кам из трех домов и крохотным 
кварталам, и редкие (для beat’em up) 
схватки. Мы все так же бродим по 
городу, расспрашиваем МРС, дерем- 
ся с грабителями и уличной шпаной, 
зарабатываем деньги в подпольных 
боях или путем выполнения необяза- 
тельных заданий. Задания представ- 


= Плюсы: 
Ре Многочисленные отсылки к старым играм серии, великолепный саундтрек, 
ь оригинальные дополнительные миссии и мини-игры, интересные боссы. — 


Final Fight: Streetwise 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox 


№ ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д02 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
Ш ОНЛАЙН: 


http://www.capcom-europe.com/finalfightstreetwise 


ЯПОНСКИЙ КВАРТАЛ ИЗДРЕВЛЕ СЛАВИТСЯ СУМАСШЕДШИ- 
МИ ЯПОНСКИМИ ШКОЛЬНИЦАМИ. 


ляют собой мини-игры: защитить ко- 
го-нибудь от бандитов, разбить ма- 
шину голыми руками на время, сыг- 
рать в дартс или даже пятнашки и 
еще куча всякого разного. Это при- 
ятно разнообразит игровой процесс 
(допрос негодяя с помощью ударов 
дверью по голове никого не оставит 
равнодушным), но, опять-таки, в на- 
чале. Позже вся эта беготня по че- 
тырем городским кварталам в поис- 
ках сайд-квестов начинает приедать- 
ся. И если оригинальность мини-игр 
нареканий не вызывает, то их разно- 
образие — увы. Приготовьтесь к TO- 
—= _ Му, что придется по несколь- 
KO раз разбивать одну и 
\ туже машину, от пре- 
? дыдущей отличающую- 
ся лишь прочностью и 


$ 


КОДИ - ГЛАВНОЕ ЗВЕНО, 
СВЯЗЫВАЮЩЕЕ НЫНЕШНИЙ 
FINAL FIGHT С ЕГО 
ДВУХМЕРНЫМИ 

ПРЕДКАМИ. 


Final Fight: Streetwise 
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СОБАКИ — САМЫЕ ВРЕДНЫЕ ИЗ ВРАГОВ. 
КУЛАКАМИ В НИХ ПОПАСТЬ ТЯЖЕЛО... 


цветом. Несюжетные задания, впро- 
чем, можно игнорировать, ведь кро- 
ме денег они не приносят ничего, 

а деньги нужны фактически только 
для покупки новых ударов и улучше- 
ния характеристик. При этом новые 
удары тоже не особенно нужны. По- 
чему, спрашиваете? Потому что все 
враги, кроме боссов, запросто выно- 
сятся тыканьем трех кнопок (слабый 
и сильный удары плюс захват) и во- 
обще ведут себя глупо: дерутся по 
очереди, всем скопом не набрасы- 
ваются, короче, предпочитают изби- 
вать вас взглядом. Врезать, конеч- 
но, могут, разок-другой, но вот серь- 
езно повредить вашему здоровью — 
вряд ли. 

Сюжетная часть (в противовес нео- 
бязательно-квестовой) уже получше. 
Появляются новые локации, беготни 
все меньше, а боев все больше — 

в том числе и с боссами. А боссы (и 
подпольные бойцы) здесь что надо — 
умные, ловкие, сильные. Нахрапом 
их не возьмешь, надо уходить в 
блок, лавировать, выбирать момент 
для нападения. По мере прохожде- 
ния геймеры-ветераны будут встре- 
чать старых знакомых. В доках вам 
поможет разобраться с бандой сам 
Майк Хаггар, а в Японском квартале 
встретится Гай. Правда, поиграть за 
них в Story Mode вам не дадут, но 
вот в Агсаде — пожалуйста. Кстати, 

о нем. Этот режим поначалу вызы- 
вает слезу умиления у игроков ста- 
рой закалки: можно проходить улицу 


за улицей вдвоем, есть возможность 
выбора персонажа, реанимирована 
концепция «поэкранного прохожде- 
ния». Но уровень сложности (три по- 
пытки и никаких continue!), однооб- 
разие процесса и отсутствие сюжета 
не дадут насладиться в полной мере. 
Вообще — непонятно, что помешало 
создателям игры сделать нормаль- 
ную ролевую модель прокачки пер- 
сонажа. Согласитесь, приятнее в бо- 
ях, постепенно, повышать свои пара- 
метры (ту же линейку жизни и силу 
ударов), а не покупать их в магази- 
не. Также неясно, почему сюжетный 
режим столь короток — проходится 
буквально за пять-шесть часов! Бои 
редки и однообразны, а враги, за 
нечастыми исключениями, различа- 
ются только внешне. Более того, впе- 
чатление портит камера, из-за кото- 
рой вы не раз получите по маковке, 
и неудобная система сохранения. 
Видимо, все ресурсы были брошены 
на закупку качественного саундтре- 
ка. Меломаны, вслушайтесь: Soulfly, 
Slipknot, Dub Pistols, Fear Factory! 
Мэтры альтернативы и рэпа, их KOM- 
позиции как нельзя лучше подходята) 
к игровому процессу. 

А вот графика неоднозначна. Лока- 
ции достаточно детализированы, на 
ключевых персонажей полигонов яв- 
но не жалели, но простым врагам и 
прохожим (а именно на них и прихо- 
дится любоваться всю игру) внима- & 
ние дизайнеров не помешало бы. | 
Интерактивных объектов маловато, | 


ПРОСТО МЕЧТА МАНЬЯКА: ПЯТЬ ТРУПОВ 
ФАКТИЧЕСКИХ И ОДИН ПОТЕНЦИАЛЬНЫЙ! 


ХОЛОДНОГО ОРУЖИЯ В ИГРЕ НЕМНОГО, ЗАТО УДОВОЛЬСТВИЯ 
СКОЛЬКО - НОЖОМ ПЫРНУТЬ, БИТОЙ ПРИДУШИТЬ... 


ОБЗОР 


ЛУПИТЕ БАНДИТОВ, ЗАРАБАТЫВАЙТЕ УВАЖЕНИЕ. ЗАЧЕМ? ЧТОБЫ РЕАБИ- 
ЛИТИРОВАТЬСЯ ПОСЛЕ НЕЧАЯННОГО УБИЙСТВА МИРНЫХ ГРАЖДАН. 


Игровой процесс немного напоминает 
Shenmue, и много — недавнюю Beat Down: 
Fists of Vengeance от той же Capcom. 


зато анимация плавная и части тела 
почти никуда не проваливаются, да- 
же во время сложных захватов и 
бросков, которые, к слову, легко вы- 
полняются. Такая вот неровность. 
В итоге игра получилась средней — 
много хороших идей так и остались 
идеями, в полную силу их не разра- 
ботали. Все, что нужно подобной 
игре, чтобы стать хитом, у проекта 
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имеется, но сделано лишь наполо- 
вину. Только саундтрек не вызыва- 
ет нареканий. Как итог: тем, кто ис- 
ходил вдоль и поперек Urban Reign 
и Mortal Kombat: Shaolin Monks, ис- 
тосковался по beat’em up и готов 
простить огрехи и нелепицы, стоит 
обратить свое внимание на Ета! 
Fight: Streetwise. Всем остальным 
лучше воздержаться. 


По мере прохождения игры будут отк- 
рываться приятные бонусы в соответ- 
ствующем разделе. В основном это 
клипы обозначившихся в проекте 
групп, но присутствует и оригиналь- 
ная аркадная версия самой первой иг- 
ры Final Fight 1989 года выпуска! 
Теперь у каждого есть возможность 
приобщиться к Легенде. 


| и | 6.5 


Как именитая представительница поджанра 
beat’em up, игра не дотягивает до каких- 
либо высот. Как «просто боевик» — тоже. 
Середнячок, хотя и крепкий. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Beat Down: Fists of Vengeance 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Urban Reign 
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ОБЗОР 
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[Pc PLAYSTATION 2 GAMECUBE XBOX | 


Иван «К. Night» Хаустов 
k.night@mail.ru 


Виртуальный утешитель для сборной России и ее поклонников. 
Любителям же красивого футбола... 


Это тот случай, когда можно гово- 
рить об «игроделии». Выпускают же 
игры по фильмам - а чем Чемпио- 
нат мира хуже? Накал страстей? 
Есть! Интрига? А как же! Актеры? 
Помилуйте, а Рональдиньо с Бекхе- 
мом на что? И теперь, пусть дома, 
«для себя», но вы можете переиг- 
рать неудачные матчи любимой ко- 


манды, а то и (чем черт не шутит!) 
привести наконец нашу сборную к 
золоту мундиаля. 


На откуп преданному болельщику 
отданы сто двадцать семь сборных 
команд. Ваши любимцы не сумели 
выйти из отборочного тура? Из- 
вольте сделать это за них. Европа, 
Азия, Африка, Океания, Северная и 
Южная Америка — недаром земной 
шарик в главном меню вертится, 
как заводной, пока выбираешь ко- 
манду. 
Как заводной вертится и лицензиро- 
ванный мячик «+Teamgeist». Хоть 
его реальный прототип и лишился 
микрочипа, разработчики игры по- 
добных корректив внести не успели, 
как результат — «самонаводящиеся» 
пасы через полполя. Защита, да- 
же на «мировом» уровне слож- 
ности, безрезультатно пытает- 
ся создать положение «вне 
игры», да вот только мы 
уже выходим один на 
один с вратарем. Тот 
грустно взирает на все 
это безобразие и... 
стоит столбом. Гол. 
Без восклица- 
тельного знака. 
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Предвосхитить или вспомнить незабываемый 
пыл мундиаля. A так — очередная FIFA, со все- 
ми достоинствами и изъянами. 


Никто не спорит, в искусстве закола- 
чивания мяча в сетку ворот серия 
FIFA всегда отличалась удивитель- 
ной линейностью, но ведь пора уже 
вырываться за рамки таких «тради- 
ций». Испокон веку в каждой игре 
серии находилась парочка мертвых 
точек (FIFA 06, привет!), откуда мяч, 
как по волшебству, образом совер- 
шенно невероятным залетал в воро- 
та - и в новой игре приручить воро- 
толюбивый кожаный снаряд так и не 
удалось. 

Игроки наверняка обладают скры- 
тым показателем «харизма» — мячик 
так кокетливо жмется к их ногам, 
что никакой дополнительной анима- 
ции не нужно. Что вы, какая обра- 
ботка мяча а-ля Pro Evolution Soccer 
5? Скорости игровые упасть могут, 
да затраты на анимацию взлетят — 

а кто оценит? При столкновении иг- 
роков на встречном ходу вы без тру- 
да отбираете мяч — он просто откле- 
ивается от одной ноги и приклеива- 
ется к другой. После такого зрелища 
трансляции смотреть скучно: чего 
там защитники возятся? — тут ведь 
делов-то, подошел поближе, кнопоч- 
ку нажал и готово. 

Не соответствует мячик и своему 
названию — «командный дух» он 
совсем не поднимает, а, прости 
господи, опускает. Вражьи защит- 
ники панически чего-то боятся, 


= Плюсы: 


Минусы: 


ПОКА ЖДАЛИ ЗАГРУЗКИ - УЗНАЛИ, НА 
КАКОМ ЯЗЫКЕ ГОВОРЯТ ПАРАГВАЙЦЫ. 


— = 


2006 FIFA World Cup 


№ ПЛАТФОРМА: PC, Xbox 360, PlayStation Portable 


GameCube, PlayStation 2, Xbox, 


№ ЖАНР: sport 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1.3 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D ускоритель (32 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
www.ea.com/2006FIFAWorldCup 


Режим Global Challenge 
одаривает игрока множе- 
ством исторических мат- 
чей, ход которых теперь 
можно изменить. Идет 60 
минута полуфинального 
матча 1990 года: Англия — 
Германия. Напряжение на 
пределе. Но мы можем из- 
менить историю. Не без 
помощи звезд, конечно. 
Правда, на всех звезд все 
равно не хватило денег. 


ВСЕ TO ЖЕ САМОЕ, ЧТО ИВ 


АРА 06 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Pro Evolution Soccer 5 


F al Лицензированные стадионы, лицензированные игроки, лицензированный мячик, 
т красивые ролики, приятная анимация и ностальгический режим Global Chellenge. 


Однообразные голы, бестолковые противники, «победившая аркадность» 
и катастрофическая похожесть на любую другую игру серии FIFA. 


БЕЗО ВСЯКОГО РАСИЗМА: 
КАКИЕ-ТО ОНИ ВСЕ... ЧЕРНЫЕ? 


rae 


2006 FIFA World Cup 


то и дело ошибаются с передачами, 
фолят (по и дело в штрафной) или 
просто выносят мяч в, казалось бы, 
безобидной ситуации. Очень часто 
подобные действия приводят к го- 
лу. И кто виноват? Да мяч во всем 
виноват! 


ТАИМ ВТОРОЙ 

И о хорошем. ЕА не поскупилась: 
красавцы-стадионы, которые прини- 
мают чемпионат, скрупулезно пере- 
несены на виртуальные просторы. 
Где-то прибыло — где-то убыло? He 
без того. На Xbox 360 — прибыло 
все: модели игроков заставляют 
усомниться в их виртуальном про- 
исхождении, от одного вида стадио- 
нов захватывает дух, а солнышко 
согревает даже из телевизора. 


ели масштабов? 


Стадионы наш глаз радуют, а вот поля вызывают массу споров. Везде, кроме Xbox 


А вот на остальных платформах 
(даже РС досталась версия прошло- 
го поколения!) убыло порядком. Фо- 
тографы, охрана и прочие «подтри- 
бунные» личности представлены, 
страшно сказать, одной растянутой 
текстурой. Но и тут — воспаришь 
вместе с камерой чуть вверх, закро- 
ешь глаза на кривых и плоских 60- 
лельщиков, да и залюбуешься позо- 
лоченным вечерним солнцем стади- 
оном. Камера делает очередной вы- 
верт и возвращается на поле. Кине- 
матографичные изыски — одна из 
тех изюминок, что должны быть у 
каждой игры. Правда, в футбольных 
симуляторах нам больше по душе 
изюминки в геймплее. И все равно: 
не налюбуешься, понимая, что в ре- 
альности такой красоты пока нет. 


ВСЮ ИГРУ ЗАБИВАЕМ, А ВРАТАРЬ НЕ ШЕЛОХНЕТСЯ... 
МЕДОМ ЕМУ ТАМ НАМАЗАНО ИЛИ, МОЖЕТ, «МОМЕНТОМ»? 


360, трава притворяется мини-футбольным паркетом, покрашенным в зеленый цвет. 
Сходство с младшим братом большого футбола усиливают и размеры поля. В реаль- 
ности длина его составляет от 100 до 110 ми ширина от 64 до 75 м для международ- 
ных матчей. Виртуальное же поле 2006 FIFA World Cup рулеткой мерить бессмыслен- 
но, но вот сравнить с Pro Evolution Soccer 5 вполне реально. В итоге получается, что 
при одинаковых размерах футболистов размер поля в РЕЗ 5 больше! Поэтому и ско- 
рость игры выходит разная: вдумчивая РЕЗ5 и ураганная 2006 FIFA World Cup. 


Еще одна приятная черта — игра тро- 
гательно заботится о просвещении 
рядового болельщика, рассказывая 
во время предматчевых загрузок 
про страны, которым минутой позже 
предстоит сойтись на поле. В специ- 
альном меню можно посмотреть ро- 
лики, показывающие города и стади- 
оны, принимающие мундиаль. Жаль, 
одинаковая музыка и отсутствие 
комментариев немного смазывают 
впечатление. 


ФИНАЛЬНЫЙ СВИСТОК 

Чуда мы не ждали, а потому - не ра- 
зочарованы, и даже, пожалуй, кое- 
где приятно удивлены. Тем не ме- 
нее, игра вышла весьма средней и 
по-прежнему чересчур аркадной. 

До эталона ей далеко, но и плохой 
не назовешь. Образчик ненавязчи- 
вого «чтива» от игропрома. Нович- 
кам придется по душе легкость осво- 
ения, красивые ракурсы камеры и 
захватывающий дух Чемпионата 
мира. Профессионалам же нет 
повода выгляды- 
вать из Рго 
Evolution 
Soccer. Ta- 
кая BOT нехит- 
рая истина. ш 
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Красавцы-стадионы 
скрупулезно пере- 
несены на виртуаль- 
ные просторы. Где- 
то прибыло — где-то 
убыло? Не без того. 
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Быть или не быть мутантом — 


удущее наступает. У этого 

очевидного факта есть прос- 

тое следствие: иногда оказы- 
вается, что будущее уже наступило. 
Говорили-говорили, что играм, похо- 
жим на полнометражные фильмы, 
нужна альтернатива — игры-телесе- 
риалы, - и вот, накаркали. SIN 
Episodes: Emergence — первая часть 
сериала о жестоком полицейском 
Джоне Блейде и его заклятых вра- 
Tax, зеленокровных мутантах. Вся 
игра собрана на движке Half-Life 2 
(он же Source Engine) и распростра- 
няется через систему онлайн-дист- 
рибуции Steam за $19.95, He вклю- 
чая налог. Конечно, товарищи без 
Интернета могут купить Етегдепсе в 
магазине на диске, но важно быть 
внимательным: для активации все 
равно необходим доступ в Сеть, как 
в случае с Half-Life 2. если запад- 
ные игроки могут задаться вопро- 
сом, стоит ли пятичасовой эпизод 
покупки, то у нас игра продается 
компанией «Бука» за 300 рублей. А 
учитывая то обстоятельство, что в 
комплекте с Emergence бесплатно 
прилагается оригинальная SiN 
(та, которая вышла в одно время с 
Half-Life, да так и осталась в тени 
конкурента) и мультиплеер к ней, 
все сомнения отпадают. 
Мы вполне могли бы посвятить одну 
из двух обзорных полос игре 1998 
года выпуска, потому что сегодняш- 
нюю SiN Episodes: Emergence нельзя 
назвать оригинальной игрой, не пок- 
ривив душой. Римейк, вариация на 
тему, современное прочтение, авто- 


ДОСТОИНСТВА, ГМ, ДВИЖКА SOURCE. РАЗРА- 
БОТЧИКИ ПОТРУДИЛИСЬ НАД ИНТЕРЬЕРАМИ. 


Автор: 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


BOT в чем вопрос... 


рская переработка — называйте как 
хотите, но это точь-в-точь SIN на 
движке Source, с новыми картами и 
другими мутантами. Минус здоровс- 
кий сюжет и лихие уровни, плюс 
физика, как в Half-Life 2. 

После Doom 3 и Call of Duty 2, Quake 
4 uv Halo 2, Ha заре нового поколе- 
ния приставок и в ожидании Crysis 
новый виток отношений очкастого 
качка Блейда и грудастой фурии 
Элексис Синклер выглядит как вы- 
ходец из далекого прошлого. Поче- 
му все враги одинаковые? Почему 
нет искусственного интеллекта? По- 
чему сюжет просыпается только в 
первом и последнем уровне? После 
стольких лет в компании пробивных, 
напористых шутеров забываешь, что 
бывают игры, в которых пистолет 
всегда, гарантированно бьет точно 
туда, куда вы прицелились, а сама 
игра может превратиться в множест- 
венное совмещение прицела с голо- 
вами одинаковых врагов в масках. 
Поначалу солдаты противника (отку- 
да они? что они делают в канализа- 
циях и катакомбах? почему все бегут 
на Блейда с гиканьем и бранью?) 
точно такие же, как в первом SIN. В 
середине эпизода к ним прибавляют- 
ся бесформенные мутанты, все начи- 
нают резать друг друга, а Блейда 


заставляют проходить уровни два ра- Г: 
за: из начала в конец, потом из конца age 
в начало. К финалу сложность взви- bil 


вается в небеса, Ha сцену выходят 
бронированные... солдаты? Киборги? 
Андроиды? Зомби? Мутанты? Коро- 
че, бронированные костюмы с пуле- 
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SiN Episodes: Emergence 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: FPS 


® 


Я. 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Valve 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Бука» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1,2 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель с 
поддержкой DirectX 7, доступ в Интернет 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.sinepisodes.com 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Выходец из далекого прошлого, простой и 
жесткий, только на современном движке. 
Рекомендовано страдающим ностальгией. 


Планы на будущее 
Дейв Мастейн, вице-президент Ritual 
по разработкам, признался, что спит и 
видит, как SiN Episodes выйдет на 
Xbox 360 — ведь Xbox Live Marketplace 
создан специально для игр-сериалов. 
Компания еще не начинала пере- 
говоров с Microsoft, но кон- 
сольная версия шутера не дает 
покоя разработчикам. Дейв 
также обмолвился, что с ра- 
достью запихнул бы SiN 
Episodes и на PS3 тоже, если 
бы Sony наконец-то запустила 
давно обещанную приставку. 


КНУТ И ПРЯНИК = 


Плюсы: 
Оригинальный SiN со всеми патчами в комплекте с игрой, движок OT Half-Life 2, 
геймплей старой закалки. 


Минусы: 
Всего три вида оружия и несколько моделей монстров, отсутствие ИИ. Последний из 
перечисленных плюсов можно счесть и недостатком. 


ЛЕВЕЛОРД ОБЕЩАЛ, ЧТО ВО ВТОРОМ ЭПИЗОДЕ 
ЭТИХ УРОДЦЕВ БУДЕТ ГОРАЗДО БОЛЬШЕ. 


SiN Episodes: Emergence 


ВЫХОЖУ HA УЛИЦУ, 
ATAM HALF-LIFE 2... 


В одном из уровней Ha столе лежит «Страна Игр» 


с Элексис в красном латексе на обложке. 


метами. Новые порции врагов появ- 
ляются из воздуха у вас на глазах, 
спрыгивают откуда-то сверху или 
возникают в закрытой комнате у 
Блейда за спиной. Видимо, в Ritual до 
сих пор считается, что «неожиданно» 
воплотить пятерых самых сильных 


монстров вокруг игрока, когда у того 
осталось десять процентов здо- 
ровья, — это как-то особенно круто, 
задорно, новаторски, а главное — ин- 
тересно самому играющему, кото- 
рый давно не мыслит своего сущест- 
вования без клавиши Quick Save. 


Зато и сальные шуточки из первой 
части SiN остались практически в 
полном объеме. На досках объявле- 
ний развешаны стебные плакаты. 
Стены туалетов исписаны телефон- 
ными номерами — по ним можно 
звонить, что-нибудь да случится. 


В первой части SiN Episodes сюжетная кампания длится пять часов, а мультиплеер от- 
сутствует. Свежая информация из первых рук: в своем сетевом дневнике ведущий ди- 
зайнер игры Шон Кетчерсайд обещал, что многопользовательские режимы будут гото- 
вы позже, и каждый покупатель Emergence сможет скачать их через Steam совершен- 
но безвозмездно. Шон также рассказал, что пилотная сюжетная арка Sin Episodes (так 
называемый «первый сезон») будет состоять из трех эпизодов. Наконец, со второй 
«серии» SIN Episodes будет поддерживать НОВ и прочие усовершенствования движка 


Source, недавно внесенные Valve. 


ЭТОТ КАДР ДАЕТ ОТЛИЧНОЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЕ 
0 ТОЧНОСТИ ПИСТОЛЕТА-«ЕДИНИЧКИ». 
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НЕ ТАК ИНТЕРЕСНО, КАК 


SiN после патчей 


ГРАФИКА, КАК В 
г 


Half-Life 2 


Бюст Элексис Синклер по-прежне- 
му затмевает любые недостатки 
движка. В одном из уровней на сто- 
ле лежит «Страна Игр» с преслову- 
той ученой дивой в красном латек- 
се. Может ли это поднять финаль- 
ную оценку? Вполне, если безумие 
в духе Serious Sam — ваш идеал шу- 
тера. Коллеги Levelord’a создали ко- 
пию игры восьмилетней давности — 

с тремя видами оружия и полудю- 
жиной врагов. И подобно оригина- 
лу, это не шедевр, но более чем 
достойный для своей «бюджетной» 
категории проект. В следующей 
части нельзя будет еще раз бесп- 
латно получить в комплекте ориги- 
нальный SIN, но, возможно, война с 
мутантами выльется на улицы горо- 
да и точно появится мультиплеер. 
Задача сигнальной части SiN 
Episodes — показать зрителю, на 
что способен сериал. И с этим 
Emergence вполне справляется. м 
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The Rub Rabbits! 


Перед нами труппа Тру-Кролики и их предводитель Трудодыр! 


he Rub Rabbits! во всем сле- 

дует по стопам своего пред- 

шественника, |аипсй-тайтла 
Nintendo DS под названием Project 
Rub (Feel the Magic: XY/XX в США) — 
иными словами, представляет она 
собой сборник безумных мини-игр 
в безумной стилистике. Сдувать па- 
рашютирующихся соперников, ка- 
титься комом вниз по снежному 
склону, плыть по кишащей крокоди- 
лами реке, играть в снежки с завое- 
ванной нечеловеческими усилиями 
девушкой? При этом DS придется 
использовать и в обычном положе- 
нии, и на боку, и вообще тачскри- 
ном вверх! Да, это именно то, чего 
мы ждали от продолжения Project 
Rub. Больше мини-игр (свыше трех 
с половиной десятков), больше со- 
вершенно невероятных ситуаций, 
больше игровых режимов. И при 
этом игра по-прежнему проходится 
за один вечер и не вызывает жела- 
ния вернуться к ней опять. 
Не исключено, что загвоздка в под- 
ходе к мини-играм. В большинстве 
случаев приходится, имея в запасе 
три попытки, штурмовать подряд по 
пять уровней сложности каждой! По- 
верьте, под конец любая из этих, ми- 
лых, в сущности, забав успеет надо- 
есть хуже горькой редьки. А все про- 
чие режимы или упрашивают вер- 
нуться к тем же 
треклятым ми- r 
ни-играм, либо 
подталкивают 
к муль- 
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НЕ ТОЛЬКО ГЛАВНЫЙ ГЕРОЙ ПЫТАЕТСЯ 
ПОКОРИТЬ ТАИНСТВЕННУЮ НЕЗНА- 
KOMKY - ЖЕЛАЮЩИХ ДОСТАВИТЬ 
КЕЕ НОГАМ РОЗОЧКУ ОЙ КАК МНОГО! 
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типлееру. Tak, с помощью Download 
Play можно поделиться с тремя това- 
рищами любой из шести мини-игр и 
скоротать время вчетвером. Другой 
режим предлагает передавать 0$ из 
рук в руки через максимальное ко- 
личество людей, не отпуская зажатые 
кнопки до тех пор, пока следующий 
игрок не зажмет указанные ему — 
игра обещает, что таким способом 
можно встретить будущую пару. На- 
конец, есть возможность для двух 
людей «создать» виртуального ре- 
бенка, ответив на вопросы краткой 
анкеты и совместными усилиями 
разрезав торт. Глупость? А то! 

The Rub Rabbits!, как и Project Rub, — 
проект весьма неоднозначный. Каза- 
лось бы, мини-игры — что может 
быть лучше для портативной консо- 
ли, да еще и в дороге? Ан нет — еже- 
ли тереть экран, словно ластиком, 
или отстукивать по нему барабанную 
дробь стилусом, или, того паче, дуть 
в микрофон, краснея от на- 
туги, то окружающие 
вас как пить дать зас- 
меют. Об этом предуп- 
реждают даже сами 
создатели — при вклю- 
чении консоли. Но вот 
мини-игры, из 
которых 


СЮЖЕТНЫЕ СЦЕНКИ ПРЕДСТАВЛЕ- 
НЫ В ВИДЕ КАРТИНОК - СТАТИЧ- 
НЫХ, НО ОЧЕНЬ УЖ СТИЛЬНЫХ. 


Автор: 
Сергей «ТО» Цилюрик 
td@gameland.ru 


Maniac Mode (режим, 
где можно покупать де- 
тали одежды героини и 
примерять их) вернул- 
ся! Как и в Project Rub, 
многое можно открыть, 
вставив в GBA-cnoT 
другие игры от Sonic 
Team. Как и в Project 
Rub, заниматься этим 
совсем неинтересно. 


и состоит The Rub Rabbits!, в обяза- 
тельном порядке потребуют от вас 
всех этих действий. А доставать 
свой хендхелд только тогда, когда 
тебя никто не видит, — глупо и пош- 
ло, не так ли? 

С качеством дела не лучше: с одной 
стороны, мини-игры в «Кроликах» 
будут приятнее и интереснее, неже- 
ли в «Проекте»; с другой — они не 


\ являют собой ничего принципиально 


нового, и сейчас, спустя год с лиш- 
ним после выхода 0$, еще одним 
набором мини-развлечений для 
тачскрина уже никого не удивишь. 
Да, The Rub Rabbits! нельзя назвать 
некачественной игрой — но потреб- 
ность в ней, с выходом оригиналь- 
ных и глубоких проектов для DS, 
практически исчезла. За свои 
деньги люди хотят получить 
нечто большее, чем скорост- 
ное ковыряние тачскрина! 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


и качество мини-игр. 


Минусы: 


The Rub Rabbits! 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
№ ЖАНР: puzzle 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д04 
№ ОНЛАЙН: 


http://the-rub-rabbits.com 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
Fo 


6.9 


To же, что и в Project Rub, только больше. 
Неспособно второй раз впечатлить так же 
сильно, но любителям первой части непре- 
менно понравится. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Project Rub 


УВЛЕКАЕТ HE TAK СИЛЬНО, КАК 


Tetris DS 


A никакой свежести мы OT припозд- 
нившегося сиквела не дождались. 
Вот и выходит: когда нет ни глуби- 
ны, ни инноваций — на одном лишь 
стиле далеко не уедешь. м 


Редакция благодарит интернет-магазин 


«Мариошоп» (www.marioshop.ru) за помощь 
в подготовке материала. 


Все тот же выдающийся стиль; подросшее, в сравнении с первой частью, количество 


Продолжительность игры по-прежнему невелика; геймплею все так же недостает 
глубины. Путь к сердцу неофита вряд ли лежит через изнасилование тачскрина. 


0 УЖАС! КОНКУРЕНТЫ В БОРЬБЕ ЗА 
СЕРДЦЕ ДЕВУШКИ АТАКУЮТ С НЕБА! 
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Guild Wars: Factions 


И треснул мир напополам. Граница четко разделила все гильдии на правые и левые, 
синие и красные. Вам решать, на чью сторону встать. 


actions сложно назвать допол- 

нением в привычном смысле: 

игра не требует наличия ори- 
гинала и продается по той же цене. 
Но и изменения коснулись всех об- 
ластей игрового процесса. Первым 
делом бросается в глаза появление 
двух новых профессий. Игрокам 
раньше давали пару дней на их ис- 
пытание, но только теперь каждый 
обладатель ключа может полностью 
оценить все достоинства и недостат- 
ки этих бойцов. Новые тактические 
приемы заставляют даже опытных 
членов гильдии схватиться за голову 
и заново изучать списки умений и 
заклинаний. Ритуалист, нечто сред- 
нее между рейнджером, элемента- 
листом и лекарем, не сильно отлича- 
ется от обычного мага. Убийца — 
другое дело. Его поведение в бою 
завязано на очередности наносимых 
ударов. Если воин при помощи ком- 
бинаций просто наносит дополни- 
тельный урон, то у убийцы несоблю- 
дение очередности не даст продол- 


жить цепочку, и за ней надо следить. 
А сочетание его приемов с заклина- 
ниями или умениями других профес- 
сий — верх мастерства. 

Другая заметная новинка — еще 
один материк, заселенный невидан- 
ными доселе монстрами. Сюжетная 
линия традиционно очень хорошо 
проработана и заслуживает всячес- 
ких похвал. Можно пройти ее как за 
новые профессии, так и за любую из 
старых, даже если у вас нет ориги- 
нальной игры. А для ветеранов вве- 
дены новые умения для старых про- 
фессий, добавлено множество улуч- 
шений для оружия и новые его виды. 
Но большая часть изменений косну- 
лась соревновательной части. Те- 
перь гильдии растут в рейтинге не 
только сами по себе, но и в составе 
альянсов — объединения нескольких 
гильдии. Появился новый вид сраже- 
ний, в которых принимают участие 
только члены альянсов. Расширен- 
ный состав участников (три группы 
по четыре бойца) и особые правила 


Сюжетная линия традиционно очень 
хорошо проработана и заслуживает 


всяческих похвал. 


Г.) Плюсы: 


добавило смысла борьбе гильдий. 


Минусы: 


aa 


as = 
HAC ЯВНО БОЛЬШЕ ЧЕТЫРЕХ. “ ; 
НО НЕ BCE CO МНОЙ. р 
i = эй. 
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1 Новые классы, умения и материк пришлись ко двору, а противостояние фракций — 


Большинство нововведений рассчитано на хардкорных игроков. В одиночку играть не 
очень интересно, если у вас нет оригинальной игры. 
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PEKOMERAYET 


заметно разнообразили битвы. Для 
победы требуется захватывать фор- 
ты, разбросанные по обширной 
местности. Удержание фортов до- 
бавляет очки захватившей их коман- 
де. Чтобы выиграть, необходимо 
набрать пятьсот очков или удержать 
все семь фортов в течение минуты. 
Приходится думать не только о 
том, как уничтожить противника 
при равных силах, но и следить за 
его перемещением, распределять 
бойцов наилучшим образом, чтобы 
удерживать как можно больше 
фортов. Победа в таких поединках 
добавляет гильдии специальные 
Faction Points. На эти очки лидеры 
могут покупать города, что дает 
возможность рядовым членам про- 
ходить новый вид заданий, которые 
позволяют набивать те же Factions 
Points в сражениях против 
монстров. Но в таких миссиях нет 
алтарей возрождения, и игра идет 
всерьез, почти как с живыми про- 
тивниками. Но и приз неимоверно 


МАЛО НАМ ВРАГОВ, ТАК ЕЩЕ И МОНСТРЫ ДОСАЖ- 
ДАЮТ. ПОЧЕМУ НА НАШЕЙ СТОРОНЕ ТАКИХ НЕТ? 


Guild Wars: Factions 


Ш ЖАНР: MMORPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ТЫСЯЧИ 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р42 Ггц, 256 Мбайт ВАМ, 
видеокарта 128 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.guildwars.com/ 


<a 


тилиста мне! =’ 
ра сменить имидж 


Существенно поменялся дизайн созда- 
ния персонажа. Разработчики не только 
сделали более приятным интерфейс, но 
и расширили выбор лиц и одежды. 
Слегка изменились и сами модели пер- 
сонажей. В лучшую или худшую сторо- 
ну, покажет время, но любое визуаль- 
ное изменение всегда приятно разнооб- 
разит игровой процесс. 


Guild Wars: Factions 


выше. Такие задания позволяют иг- 
рокам, которые любят одиночные 
походы против монстров, тоже вно- 
сить свою лепту в дело глобального 
противостояния, тогда как раньше 
таких редко держали в кланах, пре- 
тендующих на высокий рейтинг. 
Ведь помимо покупки городов за 
Factions рой и повышения рейтин- 
га гильдии, победа в битвах двигает 
границы владений той фракции, за 
которую альянс сражается («линию 
фронта» в любой момент можно уви- 


На первый-второй рассчитайся! 


деть на глобальной карте). Соответ- 
ственно, альянсы, выбравшие одну 
сторону в глобальном противостоя- 
нии, не сражаются друг с другом. 
Еще в игре присутствует множество 
косметических, но очень приятных 
нововведений. Например, у каждого 
героя появилась возможность зара- 
батывать титулы. Титулов существу- 
ет неимоверное количество, от побе- 
дителя в схватках на аренах до ве- 
ликого героя, победившего трех зе- 
леных драконов и маленького стари- 


Разделение мира на две противоборствующие группировки — ход далеко не новый. 
Практически во всех онлайновых проектах каждая из сторон имеет свои слабости и 
преимущества. В попытках уравнять противников разработчики ломают голову меся- 
цами. Ребята из Arena.net решили эту задачку намного проще. Они вообще не делают 
различия между группировками. Суть выбора лишь в цвете фракции и названии 
(Kurzick и Luxon). Равновесие поддерживают сами игроки, делясь примерно поровну 
по количеству альянсов. Тем более что всегда есть возможность сменить сторону, за 
которую гильдия в частности и альянс в целом будет сражаться. 


47 СЕКУНД ДО ПОБЕДЫ ПО ЗАХВАЧЕННЫМ ФОРТАМ. 
НО ПО ОЧКАМ МЫ ПОБЕДИМ ГОРАЗДО БЫСТРЕЕ. 


= 


га ait ] 
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ПОСЛЕДНИЙ ФОРТ, OH " 
ТРУДНЫЙ САМЫЙ! 


ка отшельника. Их выдают за сраже- 
ния против людей и за битвы с 
монстрами. Все это позволяет при- 
дать персонажу еще большую инди- 
видуальность. 

Сначала разработчики привлекли 
огромную массу игроков отсутстви- 
ем абонентской платы, теперь же 
дали им увлекательные сражения за 
территорию. Проект все дальше ухо- 


дит в сторону от обычных MMORPG, 


и если вам это по душе, не 
пропустите! м 
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АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


54 


Guild Wars 
HE ПОХОЖЕ HA 


World of Warcraft 


КАК ВОДИТСЯ, 
НАРЯДЫ МОДЕ- 
ЛЕЙ ЖЕНСКОГО Х | 
ПОЛА У НОВЫХ 
ПРОФЕССИЙ 
ВЕСЬМА 
ОТКРОВЕННЫ. 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 


9.0 
Наше резюме: 


Проект для тех, кто предпочитает командные 
битвы на аренах умерщвлению монстров. 
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ИГРА 
НОМЕРА 
Г 


Сергей «ТО» Цилюрик 
td@gameland.ru 


Игры с великолепным мультиплеером, в которых одиночный режим — лишь бесплат- 
ный довесок, нередки. Вот и Metroid Prime Hunters — одна из них. 


сли вы — владелец GameCube 

и не играли ни разу в Metroid 

Рите, ваша жизнь опреде- 
ленно прожита зря. Если же изящ- 
ный кубик от Nintendo у вас отсут- 
ствует, и вы (ах!) по какой-то причи- 
не не читали 131-й номер «СИ», то я 
с удовольствием изложу лаконичную 
аксиому: Metroid Рите — идеальная 
игра. Уникальная смесь ЕР$ и 
adventure с явным преобладанием 
последнего, огромный красочный 
мир для исследования, незабывае- 
мые битвы с боссами, поиски новых 
умений и их использование для 
дальнейшего продвижения по миру — 
иными словами, все лучшее, что бы- 
ло в серии Metroid, в Рите воплоти- 
лось в красочном 3D. В управлении 
использовалось автоприцеливание, 
а главным инструментом в иссле- 
довании мира стал Scan Visor, 
отображающий на забрале шлема 
нашей любимой героини всю необ- 
ходимую информацию о сканируе- 
мых объектах. 
Вторая часть осталась верной заве- 
там первой, появившись на 


= Плюсы: 


Минусы: 


ЧЕМ ВЫШЕ ЗАЛЕЗЕШЬ, ТЕМ УДОБНЕЕ ЗАРАБАТЫВАТЬ 
ФРАГИ НА ХЕДШОТАХ. 


128 


GameCube в конце 2004 года. Затем 
пути «Праймов» разделились: в то 
время как третья часть находится в 
разработке для Wii, демо-версия 
Metroid Prime Hunters (далее MPH), 
нареченная First Hunt, была выпуще- 
на одновременно с Nintendo DS - бо- 
лее того, она бесплатно прилагалась 
к консоли. Благодаря ей каждый мог 
убедиться, что DS приобретена не 
зря — управлять бесстрашной охотни- 
цей Самус Аран с помощью тачскри- 
на и стилуса невероятно удобно. 
Схема управления, отлично зареко- 
мендовавшая себя в демке, не изме- 
нилась и в полной версии Hunters. 
Крестовиной передвигаемся, левый 
шифт — стрельба, правый — снайпе- 
рский зум (для подходящего оружия, 
конечно); двигая стилусом по 
тачскрину, перемещаем прицел, 

а двойной клик стилуса активирует 
прыжок. Выбор оружия и переход в 
альтернативную форму осуществля- 
ется нажатием соответствующих 
иконок на все том же тачскрине. 
Хотите верьте, хотите - нет, но ниче- 
го удобнее (ра исключением привыч- 


Очень хорошие графика и звук; удобное (хотя и требующее привыкания) управление; 
тщательно перенесенная с @С игровая механика; близкий к идеалу мультиплеер. 


Не удовлетворяющий стандартам Metroid Рите режим одиночной игры. 
Под вопросом сама целесообразность появления ЕР$ на крошечном экране 0$. 


В РЕЖИМЕ ADVENTURE ПОПАДАЮТСЯ И СТОЛЬ ЗНАКО- 
МЫЕ НАМ ЭТАПЫ «ТОЛЬКО ДЛЯ ШАРИКА». 


СТРАНА ИГР 1 12 || ИЮНЬ | 2006 


ной для РС-геймеров мыши) и 
представить нельзя. 

К слову, и для стилусофобов пре- 
дусмотрена особая система. В ней 
предлагается поворачиваться кноп- 
ками А, В ,X, Y (от этого сильно 
страдает точность прицеливания). 
Правый шифт выделен под прыжки, 
а вот выбор оружия и переход к 
альтернативной форме по-прежне- 
му остаются за тачскрином — только 
без стилуса можно обойтись, сни- 
зойдя до простого «пальцем в эк- 
ран». Но это, конечно, ни в какое 
сравнение не идет с вариантом по 
умолчанию. 

В режиме одиночной игры на 
тачскрине нас ждет еще одна икон- 
ка, активирующая вышеупомяну- 
тый Scan Visor. Таким образом, 
при переносе на карманную плат- 
форму механика Metroid Рите no- 
теряла лишь автоприцеливание, 
неуместное ввиду возможности вы- 
сокоточного управления стилусом. 
Все прочее — исследование новых 
территорий, сканирование объек- 
тов, поиск экипировки и артефак- 
тов — встретится нам в Hunters. 
Даже карта та же. 

И в плане графики Hunters весьма 
хороша: всем неверующим в при- 
личное 30 на DS надлежит немед- 
ленно проглотить по чепчику. Ред- 
кие игры Ha Nintendo 64 могли пох- 
валиться настолько красивой кар- 
тинкой. Сюжетное прохождение соп- 


КОГДА САМУС СВОРАЧИВАЕТСЯ В ШАРИК, РОСЧЕРКОМ 
СТИЛУСА МОЖНО ПРИДАТЬ ЕЙ УСКОРЕНИЕ (BOOST). 


НАША ОЦЕНКА: 


Metroid Prime Hunters 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
Ш ЖАНР: FPS 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д04 
Ш ОНЛАЙН: 


http://metroidhunters.com 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 
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“a 


GoldenEye: Rogue Agent (DS) 


COBCEM HE 


Super Metroid (SNES) 


Редакция благодарит Мтепао-магазин 
«Хит-Зона на Фрунзенской» 
(т. (495) 580-35-23) за помощь 
в подготовке материала. 


ЖАЖЖАЖЖАХ 
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Забудем про синглплеер — многопользова- 
тельских битв такой глубины и увлекатель- 
ности на портативных консолях не было и, 
пожалуй, еще долгое время не будет. 


ВИД НА БОЙ ГЛАЗАМИ СПАЙРА. С ТАКИМ СКУДНЫМ 
ИНВЕНТАРЕМ ВСЯ НАДЕЖДА ТОЛЬКО НА ХЕДШОТЫ. 


Metroid Prime Hunters 


Оружие: Missile 

Альтформа: Morph Ball 

Camyc Аран знают во всей галактике 
как опытного и умелого наемника. 
За ее плечами длинная цепочка ус- 
пешно завершенных заданий и по- 
верженных противников, многие из 
которых казались непобедимыми. 
Самус знакома игрокам по предыду- 
щим играм серии Metroid. Ee альт- 
форма очень верткая и может нано- 
сить повреждения как бомбами, так и 
ускорением. Заряженные ракеты Са- 
мус самонаводятся на противников. 


ровождается многочисленными вы- 
сококачественными видеороликами. 
Саундтрек также достоин всяческих 
похвал — как оригинальные темы, 
так и уже знакомые мелодии ласка- 
ют слух и великолепно совпадают с 
настроением, создаваемым игрой. 
Эффект присутствия обеспечен на 
все сто. 

Однако ж, несмотря на великолеп- 
ный внешний вид и механику, стоит 
отметить, что если бы в Hunters на- 
личествовал лишь режим Adventure, 
она получила бы от силы семь бал- 
лов. Виной тому возмутительные ог- 


ЗАМОРОЗКА НОКСУСА ДЕМОБИЛИЗОВАЛА ПРОТИВНИКА, 
И КАНДЕН ЭТИМ ПОЛЬЗУЕТСЯ. 


Оружие: Judicator 
Альтформа: Vhoscythe 
Гордая раса Вхозон, к которой отно- 
сится Ноксус, обитает на задворках 
галактики. Ноксус избрал для себя 
путь праведника, вступив в ряды 
охотников, чтобы нести возмездие 
многочисленным злодеям. 

В руках Ноксуса Judicator приобретает 
возможность замораживать противни- 
ков, на несколько секунд передавая их 
во власть холодного карателя. В альт- 
форме достаточно лишь зажать кноп- 
Ky атаки — смертоносное лезвие начнет 
опоясывать круги приличного радиуса. 
вокруг неторопливой синей юлы. 


рехи в игровом дизайне, коих нап- 
рочь были лишены шедевры от 
Retro Studios. 

Tak, в Hunters нет целостного мира, 
радовавшего нас в обоих Рите. 
Действие игры разворачивается на 
четырех никак не связанных между 
собой объектах одной из солнечных 
систем Галактики. Беда, впрочем, 
не ограничивается фрагментар- 
ностью игровой вселенной — 
геймплей также изменился не в луч- 
шую сторону. Каждую из четырех 
планет предстоит посетить дважды, 
и все визиты проходят по одной и 


ИМПЕРИАЛИСТ - КЛЮЧЕВОЕ ОРУЖИЕ. ОДИН ХЕДШОТ CO 
ВКЛЮЧЕННЫМ ПРИЦЕЛОМ - И ВРАГА КАК НЕ БЫВАЛО. 


Оружие: Volt Driver 
Альтформа: Stinglarva 

Канден создавался как идеальный 
солдат. Во время эксперимента его 
все еще человеческий мозг не вы- 
держал нейропрограммирования бо- 
евых ситуаций и сделал его агрес- 
сивным, непредсказуемым и смер- 
тельно опасным. 

Альтформа Кандена не имеет себе 
равных в защите. В ней он передви- 
гается очень резво, а оставляемые 
бомбы автоматически направляются 
к ближайшему противнику. Заряд из 
Volt Driver также обладает способ- 
ностью к самонаведению, а при по- 
падании искажает изображение на 
экране противника. 


той же схеме: исследовать мест- 
ность в поисках трех артефактов, 
открывающих портал к боссу (раз); 
сразиться с боссом (два); успеть до- 
бежать до своего корабля под ти- 
канье таймера (три). Попробуйте хотя 
бы прочитать это восемь раз кряду, 

и ни разу не чертыхнуться сквозь зубы! 
Боссы — отдельная тема. Помните, 
насколько великолепными они были 
в Metroid Рите? Забудьте. Здешние 
охранники — лишь тени своих пред- 
ков. Более того — разновидностей 
боссов в Hunters (не считая финаль- 
ного) всего две штуки — то есть, 


САМУС ПО-ПРЕЖНЕМУ УМЕЕТ ПОДПРЫГИВАТЬ 
НА СОБСТВЕННЫХ БОМБАХ. 
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ОБЗОР 


Оружие: Мадташ 
Альтформа: Dialanche 
Спайр считается последним выжив- 
шим представителем древней расы 
диамонтов; его тело состоит из орга- 
нических соединений кремния. Спайр 
путешествует по галактике в поисках 
информации о судьбе своего народа. 
Камню, которым является Спайр, ни- 
почем жар лавы. Magmaul способен 
поджечь противника, дезориентиро- 
вать его. Dialanche, шипастая альтфор- 
ма Спайра, позволяет кататься по от- 
весным стенам‚и нападать внезапно. 


с каждым придется сразиться по че- 
тыре раза! А главный злодей еще и 
не может похвастать сложностью. 
Не найдем мы в Hunters и главного 


мотива к исследованию, присутству- 
ющего во всех играх серии — апгрей- 
дов костюма Самус, позволяющих ей 
достичь новых и новых мест. Morph 
Ball, Boost Ball, бомбы, ракеты — все 
это у Самус есть изначально, и ника- 
ких новых возможностей ее костюм 
по ходу игры не приобретает. Охо- 
титься придется разве что за допол- 
нительной энергией, ракетами и аму- 
ницией к «альтернативным» видам 


АЛЬТФОРМА КАНДЕНА ОЧЕНЬ УВЕРТЛИВА — 
ПОПРОБУЙ ПОЙМАЙ! 
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ОБЗОР 


Мы призываем вас 
смириться с тем, 
что синглплеер в 
Metroid Рите 
Hunters — лишь 
бесплатный дове- 
сок, небольшая 
прелюдия к практи- 
чески идеальному 
режиму многополь- 
зовательской игры. 


НОВАЯ КИБЕРСПОРТИВНАЯ 
ЗВЕЗДА ДЛЯ NINTENDO Ds! 


оружия. Оных насчитывается шесть 
штук — по количеству соперничаю- 
щих с Самус Охотников (см. врезки), 
и именно они способны открыть раз- 
ноцветные двери, полностью заменя- 
ющие тут естественные препятствия. 
Исчезли из Hunters и... пункты сох- 
ранения. Отныне полностью восста- 


ОРУЖИЕ УИВЕЛА СЛАВИТСЯ ШИРОКИМ РАДИУСОМ 
ПОРАЖЕНИЯ. 
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Трэйс 


Оружие: |mperialist 
Альтформа: Triskelon 
Трэйс родом из Империи крикенов, 
одной из самых ненавидимых рас во 
всей галактике. Каждый крикен по 
достижении определенного возраста 
традиционно изгоняется из клана для 
посвящения. Трэйс как раз в таком 
изгнании, разыскивает подходящие 
для расширения Империи планеты. 
Трэйс силен. Атака его альтформы 
молниеносна и крайне болезненна, 
но оставляет его открытым для от- 
ветного удара. Экипировав снайперс- 
кое оружие (Империалист) и замерев 
на месте, Трэйс становится прозрач- 
ным. Истинный кемпер! 


новить здоровье и сох- 


К нему вернуться позволя- 
ют телепорты, заботливо 
расположенные рядом с обо- 
ими босс-порталами - но об удоб- 
стве тут говорить в любом случае не 
приходится. 
Наконец, режим Adventure крайне 
короток — его вполне можно пройти 
часа за три, и возвращаться к нему 
смысла нет никакого. 
А теперь — внимание! Мы призыва- 
ем вас смириться с тем, что синг- 


JUDICATOR ИМЕЕТ ОБЫКНОВЕНИЕ РИКОШЕТИТЬ 
ОТ СТЕН. 
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раниться можно исключи- 
тельно в кораблике Самус. 


Уивел 


Оружие: Battlehammer 

Альтформа: Halfturret 

Раньше Уивел был генералом Косми- 
ческих Пиратов, но после битвы с 
Самус Аран от него остались лишь 
мозг и позвоночник. Их использова- 
ли, чтобы вернуть негодяя к жизни в 
новом обличье. 

Альтформа Уивела может с лег- 
костью запутать неопытного бойца. 
Обманщик разделяется надвое — 
верхняя часть туловища остается под 
управлением игрока, а нижняя прев- 
ращается в турель, которая сама рас- 
стреливает ближайшего противника. 


лплеер в Metroid Prime Hunters — 
лишь бесплатный довесок, неболь- 
шая прелюдия к практически безуп- 
речному режиму многопользова- 
тельской игры. 

Главное, чем красен мультиплеер 
MPH, — практически идеальный ба- 
ланс между семью персонажами, 
стили игры за которых значительно 
различаются. Каждый из охотников 
имеет свое оружие, с которым уп- 
равляется лучше остальных, и свою 
альтернативную форму (по анало- 
гии с Morph Ва! Camyc), наделен- 
ную уникальной атакой. И это 
действительно разнообразит 
геймплей! В двуногой форме Охот- 
ник может позволить себе исполь- 
зовать все виды оружия, зато уяз- 
вим для попаданий в голову; альт- 
форма же, управляемая непремен- 
но с видом от третьего лица, огра- 
ничена лишь одной атакой, но куда 
более компактна. Многопользова- 
тельские баталии разворачиваются 
на более чем двух с половиной десят- 
ках карт самых разных размеров — 
от довольно маленьких до поистине 
огромных — но неизменно велико- 
лепных своим дизайном. 

Типов мультиплеерных битв тоже 
масса. Battle — стандартный death- 
match. Survival — то же, но с ограни- 
ченным числом «жизней» у каждого 
игрока, то есть, битва не на счет, а 
на вылет. В режиме Рите Нищег за- 
работавший первый фраг получает 
статус Рите Hunter, а вместе с ним 
увеличенную скорость, большую 


Metroid Prime Hunters 


Сайлукс 


Оружие: Shock Coil 

Альтформа: Lockjaw 

Мало что известно об этом таин- 
ственном охотнике — кроме его беск- 
райней ненависти к Галактической 
Федерации и той, кто так часто ее 
выручал — Самус Аран. 

Альтформа Сайлукса может похвас- 
тать отличной скоростью и мощ- 
ностью раскладываемых мин. А вот 
Shock Coil — оружие не самое мощное, 
зато с его помощью Сайлукс высасы- 
вает из врагов жизненную энергию, 
что позволяет подолгу обходиться без 
аптечек. 


мощь и неуклонно уменьшающееся 
здоровье, восстановить которое 
можно, лишь убив следующего про- 
тивника. В режиме Bounty цель игро- 
ков — донести флаг до заданной точ- 
ки; традиционный же командный 
CTF ждет нас в режиме Capture. 
Defender выделяет небольшую зону 
на карте - если в ней находится 
лишь один охотник, его таймер по- 
полняется и битва идет за время ок- 
купации заветного пятачка земли 
(напоминает «Царя горы»?). Нако- 
нец, Nodes позволяет захватывать 
«наделы» (коих здесь несколько) и 
набирать очки за то время, что они 
находятся под пятой игрока. 
Поддерживается и Download Play — 
правда, только в режиме Battle, но 
зато без ограничений на карту и ко- 
личество охотников! Естественно, 
предложена и онлайновая игра по 
Nintendo WFC — причем как со слу- 
чайными противниками (также толь- 
ко режим Battle), так и с «друзьями» 
(Friends) и «соперниками» (Rivals), 

в матчах с которыми вы устанавли- 
ваете свои правила и выбираете лю- 
бые режимы. Более того, в переры- 
вах между битвами вы даже можете 
переговариваться при помощи голо- 
сового чата! Ай да крошка DS! 

И, наконец, краткий вывод: МРН не 
слишком преуспела Kak Metroid 
Рите, зато дала жару в роли 
Нимег$. Главное здесь — восхити- 
тельный мультиплеер, залогом успе- 
ха которого стала неразрывная 
связь разнообразия и баланса. ш 


Описание: 


Основанная на классическом фильме 1972 
года, The Godfather, эта игра погрузит вас 

в опасный мир мафии. Создайте своего 
персонажа и проживите вместе с ним 10 лет — 
с 1945 по 1955 год — в семье Корлеоне. 

Вас ждут геймплей в стиле GTA, новая 
сюжетная линия и озвучка от актеров фильма, 
включая Марлона Брандо. 


The Godfather 


Описание: 


Это онлайновая игра. В нее можно будет 
играть только по интернету. Игра имеет 
уникальный одноразовый ключ регистрации, 
который можно использовать для создания 
только одного аккоинта доступа, ‘по причине 
сложности проверки такого ключа игра не 
подлежит обменуили возврату. 


Guild Wars: Factions (EURO) 


Описание: 


Безумно красивая, традиционно нелинейная 

и невероятно реалистичная — The Elder Scrolls 
IV: Oblivion являет собой эталон для последу- 
ющих ролевых игр. Более 1000 МРС, каждый 
с полноценной озвучкой и анимацией, населя- 
ют огромный мир Oblivion — они живут своими 
жизнями 24 часа 7 дней в неделю, едят, спят, 
работают. 


САМАЯ ПОЛНАЯ 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРАХ 


Elder Scrolls М Oblivion 


Collectors ead * Огромное * Исчерпывающие * Возможность 
количество описания посмотреть 
Role Playing 
скриншотов внутренности 
коробок 


Факс. : (495) 780-8824 


Играй - в о 
П D 0 CTO | Е 


ОБЗОР 


Tamagotchi Connection: 


Добротчи пожаловачи в страну тамагочи! Нин-нин! 


ткрывайте крышку, нажимай- 

те Power. Волшебство пере- 

несет вас в гости к милым 
маленьким созданиям. Зовутся они 
«тамагочи», и вы, дорогой читатель, 
вполне возможно, с ними уже встре- 
чались. Помните? Лет 10 назад все 
дети мира (и некоторые взрослые — 
тоже) были без ума от чудесных бре- 
локов, внутри которых обитали взап- 
равдашние звери. Это сейчас правят 
бал Nintendogs, а когда-то все было 
иначе, и моя соседка по парте чуть 
не в голос рыдала на семинаре над 
внезапно скончавшимся от виртуаль- 
ного голода виртуальным созданьем. 
С тех пор многое изменилось, и столь 
жестоко разбивать хрупкие девичьи 
сердца считается неприличным. От 
былой необходимости заботиться о 
здоровье подопечного в нынешней 
игре остался только куцый режим 
Саге: мы можем украшать жилище 
зверька, кормить его, одевать — но не 
в этом суть. Вместе с нашим теперь 
уже партнером-тамагочи предстоит 
трудиться в сфере бытовых услуг — 
в цветочном магазине, прачечной, 
зубном кабинете... Всего в игре 11 
вариантов мелкого бизнеса. Ваш кол- 
лега принимает посетителей, а вы... 
работаете. В сущности, при внешней 
разнице, все занятия похожи. Нижний 
экран — «рабочая поверхность»: стол, 
кресло стоматолога, сковорода... 
Справа — ряд закладок, на них — Ha- 
бор предметов. Вам предстоит выб- 
рать правильные и использовать их в 
правильном порядке. Где-то нужно 
будет точно провести узорную линию 


В НАЧАЛЕ НОВОЙ ИГРЫ ВАМ НА ВЫБОР 
ПРЕДЛАГАЕТСЯ ТРИ ВАРИАНТА ТАМАГОЧИ- 
КОМПАНЬОНА. ВЫБИРАЙТЕ! 


132 


КУПИТЕ СВОЕМУ ТАМАГОЧИ ПОЛО-КОСТЮМ ИЛИ 
МОДНУЮ ШАПКУ, И ОН БУДЕТ ЩЕГОЛЯТЬ ОБНО- 
ВОЙ ВО ВСЕХ МАГАЗИНЧИКАХ, ГДЕ ВЫ ТРУДИТЕСЬ. 


стилусом (рисуя цветочки на торте), 
где-то — на скорость перебирать зак- 
ладки (а блинчики-пончики тем вре- 
менем подгорают...), иногда доста- 
точно просто проявить фантазию. 
Игра оценивает, насколько конечный 
результат соответствует запросу по- 
сетителя: скажем, смогли ли вы сос- 
тавить «большой букет красных цве- 
тов с ленточкой»; клиенты, в зависи- 
мости от ваших успехов, или возвра- 
щаются, или нет. После того как вы 
удачно обслужите несколько гочи- 
сограждан, приходит «ключевой кли- 
ент». Если он остается доволен обс- 
луживанием, следует обмен дежур- 
ными фразами: «Почему бы вам не 
расширить заведение?» — «А мы бед- 
ные, у нас денежек нет...» — и сердо- 
больный тамагочи отстегивает вам 
стандартную сумму в 5000 gotchi, ко- 
торая тотчас идет на достройку лиш- 
него этажа над магазином. Так пов- 
торяется три раза, а на четвертый по- 
является сама принцесса Тамако, ко- 
торая не только дарит нужную сумму, 
но и жалует магазину королевский 
флаг и статус придворного поставщи- 
ка. Ну, и... Не все магазины доступны 
с первого раза, новые открываются, 
когда старые достигнут третьего 
уровня. Промежуточные этажи добав- 
ляют в меню Саге новые объекты, ко- 
торыми можно радовать своего дру- 
га-тамагочи. 

В сущности, если видели один ма- 
газинчик — видели их все, но по- 
добные занятия — самое то для дол- 
гой ежедневной дороги домой. 
Встретимся в клубе у Меметчи! м 
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Tamagotchi Connection: Corner Shop 


№ ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
Автор: я я 

№ ЖАНР: puzzle/mini-games 
Марина Петрашко № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atari 


bagheera@gameland.ru 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Bandai Interactive 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д02 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.bandaigames.com/games/tama_cs_ds.html 


АЛЬТЕРНАТИВА 
СИМПАТИЧНЕЕ, ЧЕМ 


Звукчи музыкчи! 
WarioWare: Touched! 


В игре отличная музыка, уж поверь- ХУЖЕ, ЧЕМ 


те на слово. Сэмплы безобразно ко- 
ротки, но очень хороши. Hy а язык 
тамагочи и по звучанию, и по смыс- 
лу отдельных фраз очень подходит 
для поддержания разговора с из- 
лишне назойливыми родственника- 
ми и друзьями. Ла-ла-ла, нин-нин! 


Nintendogs 


Редакция благодарит Мтепао-магазин 
«Хит-Зона на Фрунзенской» 
(т. (495) 580-35-23) за помощь 
в подготовке материала. 


i] 


| 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
жж 


6.0 
Наше резюме: 


Новый бантик в коллекцию для девочки, ко- 
торая собирает бантики и любит меняться с 

подругами. Впрочем, мальчикам тоже может 
понравиться. 


КНУТ И ПРЯНИК ЕЕ: 


Плюсы: 
Цветные каракули графики, отличная музыка, забавные персонажи, 
почти дюжина вариантов «бизнеса». 


Минусы: 
Повторение и еще раз повторение. Четыре уровня по одиннадцать вариантов 
однообразных действий. 


ИГРУ ДЕЛАЛИ СОЗДАТЕЛИ СЕРИИ РАВАРРА. 
КАРАКУЛИ-СТИЛЬ ПЕРЕНЕСЕН НА КАРМАННУЮ 
КОНСОЛЬ БЕЗ УХУДШЕНИЙ. 


КАКИХ ТОЛЬКО ТАМАГОЧИ НЕ НАПЛОДИЛА БОГА- 
ТАЯ ФАНТАЗИЯ СОЗДАТЕЛЕЙ! ЗДЕСЬ ВАМ И КЛУБ- 
НИЧКА, И СЕРДЕЧКО, И МИСТЕР ЧЕРЕПАХОПЕДИЯ. 


ПОШЛИТЕ ДРУГУ ДЕМО-ВЕРСИЮ ИГРЫ ПО БЕСП- 
РОВОДНОЙ СВЯЗИ И ПОЛУЧИТЕ 1 GOTCHI... 
ТЬФУ, ДАЖЕ МОРОЖЕНОГО НА ЭТО НЕ КУПИШЬ! 


* B нашем магазине вас * Постоянно ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый 
на ваш выбор ассортимент 


УПАКЕ 4 


Plat 


Auto Assault Grand Theft Auto: F.E.A.R. (Director's LotR: Battle for Middle- Elder Scrolls М Oblivion Quake 4 
(Euro) San Andreas (PC-DVD) Cut Edition) Earth 2 Collector's Edtn ro) Collector's Edition 


World of Warcraft Star Wars Galaxies: The Sid Meier's Civilization |V Onimusha 3 Call of Duty 2 The Matrix: 
(UK Version) Total Experience (EURO) Collector's Edition on Neo 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 


ОБЗОР 


ЗИ 


Silkroad Online 


Любите ли вы караваны, как люблю их я. Нет? Тогда наш караван идет к вам. 


сли корейцы не умерят свой 

пыл на поприще поедания со- 

бак и создания онлайновых 
игр, то вскоре количество братьев 
наших меньших значительно сокра- 
тится по сравнению с продукцией 
ММО-индустрии. Но конвейер кон- 
вейером, а настоящие жемчужины 
все еще встречаются. К таковым 
можно смело отнести творение ком- 
пании Joymax под названием 
Silkroad Online. Что же в этой игре 
такого сверхъестественного, спроси- 
те вы. Да практически ничего, не 
считая высококачественной прора- 
ботки всех компонентов игры. 
Основа сюжета — вечное противос- 
тояние купцов, бандитов и наемни- 
ков, вышедших на Великий Шелко- 
вый Путь. Каждый занят своим де- 
лом: торговец пытается провести 
меж городами богатый караван, 
охотник гоняется за грабителями, 
зарабатывая премиальные и репута- 
цию, ну а вор хочет ограбить перво- 
го и не попасться на глаза второму. 
Такой вот симбиоз. 
Дом начинается с прихожей, a RPG с 
создания нашего «второго я». Раздел 
создания персонажа вполне стандар- 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


Минусы: 


тен. Раса пока одна — азиаты, хотя в 
ближайших дополнениях должны по- 
явиться европейцы и арабы (видимо, 
политкорректность добралась и до 
юго-востока Азии). Определяемся с 
именем, выбираем пол, внешний вид, 
рост и даже тембр голоса. Берем 
стартовую броню и оружие, и присту- 
паем к активной деятельности. 

Мы начинаем игру на площади одно- 
го из многочисленных городов, кото- 
рые имеют далеко не последнее зна- 
чение. Во-первых, здесь живут МРС 
с практически неиссякаемым пото- 
ком квестов. Во-вторых, всевозмож- 
ные магазины, где можно приобрес- 
ти буквально все, от доспехов до 
восстанавливающих напитков. 
В-третьих, между городами проложе- 
ны торговые пути, по которым снуют 
десятки караванов. Ну и, конечно, 
рынки, расположенные прямиком на 
центральных площадях. Именно там 
игроки продают и покупают оружие, 
ценные свитки, магические амулеты. 
Интерфейс прост и понятен каждо- 
му, кто играл в незабвенную Diablo. 
Есть даже знакомые бутылочки 
красного и синего цвета. Впрочем, 

и тот, кто не слышал о такой игре, 


aoe 


Монстры и персонажи в «восточном» стиле, оригинальный PvP, большой выбор квес- 
тов, возможность сменить профессию в любой момент. 


Нехватка задач для серьезных гильдий со временем дает о себе знать, всего три 
города. Зачастую невозможно соединиться с сервером. 


Автор: 
Виталий «Ех\ тут» Пчелкин 
admin@awnews.ru 


Как вы яхту назовете... 


Выбирая облик персонажа, стоит обра- 
тить внимание на комментарии, подска- 
зывающие нам, с какой целью этот че- 
ловек вышел на Шелковый Путь. Среди 
персонажей есть такие фигуры, как чи- 
новник, отказавшийся брать взятки, ак- 
тер, собирающий деньги на свой театр, 
сын предателя, вдова, ищущая нового 
мужа и даже... проститутка. 


разберется в игровом процессе в 
считанные минуты. 

За воротами города — раздолье для 
манчкинов. Сотня разномастных тва- 
рей поджидает нас по всей карте 
только с одним намерением — испе- 
пелить, убить, уничтожить. Хотя нич- 
то не мешает дать им достойный от- 
пор. Тем более что персонажу это 
пойдет только на пользу. Заработан- 
ный на убийстве монстров опыт 
распределяется между уровнем ге- 
роя и очками умений. 

От уровня персонажа зависит, какой 
вид брони или оружия будет ему дос- 
тупен. Система умений делится на 
две разноплановые группы: оружей- 
ную и магическую. Первая включает 
три типа: мечи/клинки, копья/але- 
барды и боевые луки. И неслучай- 
но почти все оружие делится на 
два вида. Тот же меч наносит 
больше магического урона, 
чем физического, а вот 
клинок действует с точ- 


РАЗБОЙНИК ВЫГЛЯДЯТ 
НАИБОЛЕЕ ЭКЗОТИЧНО. | 
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Silkroad Online 


Ш ЖАНР: MMORPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ТЫСЯЧИ 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РЗ 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 128 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.silkroadonline.net 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
FoI 


7.5 


Стильная игра, заманивающая в свои сети 
красивой графикой и полным отсутствием 
абонентской платы. 


КАРАВАН САМЫХ 
СКРОМНЫХ РАЗМЕРОВ. 


Silkroad Online 


Для смены профессии достаточно снять 
один значок и нацепить другой. Удобно, 


не правда ли? 


ностью до наоборот. Во второй группе 
разместились четыре школы волшеб- 
ства: Cold, Lightning, Fire и Force. Все 
они, за исключением Force, напрямую 
влияют как на количество хит-поин- 
тов, так и на получаемый урон. Пос- 
ледний раздел — это лечебная магия. 
Хотя чистых целителей в Silkroad не 
наблюдается, но умение воскресить 
погибшего или подлечить товарища 
во время боя ценится весьма высоко. 
Кстати, гибель чара — довольно неп- 
риятная штука. Кроме потери 2% 
опыта, можно лишиться одной из 
ценных вещей. Зато есть возмож- 
ность воскреснуть прямо на месте 
гибели, если проходящий мимо иг- 
рок осчастливит нас, применив зак- 
линание воскрешения. В противном 
случае вы появитесь в городе. 


Монстры — это хорошо, но обеспе- 
чивать персонажа достойными дос- 
пехами и оружием весьма наклад- 
но. Поэтому, начиная с двадцатого 
уровня, игрок вправе выбрать одну 
из трех профессий: торговец, охот- 
ник или грабитель. Приятно, что 
можно одновременно прокачивать 
две специальности, вроде торгов- 
ца-охотника или торговца-вора, 
благо игра это позволяет. Кстати, 
разработчики и здесь пошли своим 
путем. Знак профессии приобрета- 
ется в соответствующей гильдии. 
Следовательно, для смены специ- 
альности достаточно снять один 
символ и нацепить другой. Удобно, 
не правда ли? 

Дабы игрок не заскучал в одиноче- 
стве, разработчики Joymax создали 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ПОХОЖЕ НА 


Lineage Il 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Dark Age of Camelot 


Клиент всегда прав 
С каждым новым допол- 
нением девелоперы 
Joymax идут навстречу иг- 
рокам. Сначала они ввели 
в действие систему авто- 
матического поиска пар- 
тии, а не так давно и авто- 
матическое использова- 
ние напитков для восста- 
новления хит-поинтов и 
маны. Надеемся, что до 
узаконивания ботов дело 
не дойдет. 


несколько вариантов групп. Одна из 
них — партия, дающая бонус к зара- 
батываемому опыту. Более продви- 
нутая форма — гильдия. С каждым 
уровнем ее члены получают допол- 
нительные возможности, вроде внут- 
реннего чата, общего банка, клано- 
вых квестов и многого другого. Для 
совместных рейдов позволяется зак- 


КОМБО В ДЕЙСТВИИ. 


or 


=. 


— HE СПЕШИТЕ, ВСЕХ 
ОБСЛУЖУ. 
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лючать союзы, объединяющие до 
ВОСЬМИ ГИЛЬДИЙ. 

Интересно решена задача по созда- 
нию тренировочной арены. Вместо 
специальных мест для разборок раз- 
работчики раздали игрокам разноц- 
ветные шарфики. Каждый из пяти 
цветов символизирует принадлеж- 
ность персонажа к одной из армий, 
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ОБЗОР 


Убить бота 

В Silkroad, в отличие от 
игр Blizzard, кроме регу- 
лярных банов злостных 
ботоводов, есть одна ин- 
тересная штука под назва- 
нием protector. Любой иг- 
рок может приобрести эту 
мину и нацепить на тех 
монстров, в районе кото- 
рых качается подозри- 
тельный чар. Персонаж, 
атакующий такого NPC, 
гарантированно умирает. 


Вехи истории 


Если уж стремиться к оригинальности, 

то во всем. Так думали разработчики игры, 
когда решили присвоить серверам назва- 
ния исторических городов. К примеру, 

уже появились Вавилон (Babel), Афины 
(Athens), Троя (Troy) и Венеция (Venice). 
Увидим ли мы в списке древние центры 
Руси, покажет ближайшее будущее. 


пытающихся захватить в свое едино- 
личное владение весь Шелковый 
Путь. Убийство игрока с иным 
цветом не наказывается, и гибель от 
руки врага не карается штрафом. 

А вот нападение на простых игроков 
настолько чревато последствиями, 
что персонажи с красным ником — 
настоящая музейная редкость. Прес- 
тупившие черту теряют возможность 
пользоваться любыми средствами 
передвижения, появление в черте 
города негативно сказывается на их 
состоянии здоровья. Что касается 


| ЭТО HE ЗАЩИТНОЕ ПОЛЕ, A РЕЗУЛЬТАТ СПЕЦАТАКИ. 


Silkroad Online 


bon = 


потери опыта, то смерть в этом слу- 
чае карается чуть ли не в десять раз 
жестче, чем обычно. Да и желающих 
размяться на таком «избранном» 
всегда столько, что приходится вста- 
вать в очередь. 

Хочется прояснить еще кое-что. 
Многие не верят, что в игре отсут- 
ствует абонентская плата. Но это 
действительно так. Более того, по 
словам разработчиков, Silkroad бу- 
дет бесплатной всегда. С другой сто- 
роны, понятно, что каким-то образом 
вложенные деньги надо отбивать. 


a 
НЕБОЛЬШОЙ ЯДЕРНЫЙ ВЗРЫВ. 
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Г К 


РК не запрещен, но и штраф за бес- 
смысленное убийство другого игрока 
очень жесток. 


Именно с этой целью 
была введена сис- 
тема Нет Mall, по 
сути являющаяся 
магазином по продаже различ- 

ных игровых радостей за реаль- 

ные деньги. К примеру, свитки, да- 
ющие на время значительное увели- 
чение урона или повышенную ско- 
рость перемещения. Можно при- 
обрести и ручное животное, 

вроде обезьянки, благодаря 

ней вы сможете не отвлекать-@ 

ся на собирание трофеев. А в 
скором времени ожидается появле- 
ние волка, который сможет атако- 
вать указанную вами цель. 
Безусловно, без нареканий не обой- 
тись. Например, несмотря на семь 
европейских серверов (на момент 
написания статьи) остается пробле- 


Г 


ма попадания в игру в часы пик. 

Но все это с лихвой перекрывается 
необычным сеттингом и оригиналь- 
ными особенностями, заставляющи- 
ми надолго приклеиться к монитору. 
Так что если вас не пугает все новое 
и неизведанное, то добро пожало- 
вать на Шелковый Путь. м 


* 


Lunar: Dragon Song 


< 


Lunar: Dragon Song 


Поклонники японских RPG очень ждали новую часть Lunar... 


Автор: 
Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


Уж лучше бы разработчики сделали еще один римейк Lunar: Silver Star! 


ипаг: Dragon Song — предыстория 

Lunar: Silver Star и первая по-нас- 

тоящему новая часть сериала за 
много лет. Увы, но участие студии 
GameArts в проекте ограничилось ди- 
зайном персонажей. Все остальное — 
начиная с сюжета и заканчивая систе- 
мой боя — в игре безнадежно испорче- 
но попытками разработчиков-новичков 
проявить оригинальность. Желая сде- 
лать RPG пригодной для портативной 
консоли, они дико упростили геймплей 
и сюжет и превратили Lunar в кастри- 
рованную MMORPG. 
Во время сражений геймер может 
выбирать между пунктами «атако- 
вать», «применить магию» и так да- 
лее, но ему не позволено определять, 
кого именно ударит герой! Это реша- 
ется случайным образом. Традицион- 
ная для сериала Lunar автобитва в 
таких условиях незаменима - с обыч- 
ными монстрами вручную драться 
нет смысла. Проще поручить сраже- 
ние Al, положить консоль на колени 
и посвятить несколько минут обще- 
нию с друзьями. С боссами — другое 
дело, там приходится часто лечиться 


КНУТ И ПРЯНИК 


5 
$ 


Плюсы: 


удачный дизайн локаций. 


Минусы: 


слабый сюжет. 


ДИЗАЙН ПЕРСОНАЖЕЙ — ЧУТЬ ЛИ НЕ ГЛАВНОЕ, ЧТО 
СВЯЗЫВАЕТ ИГРУ С СЕРИАЛОМ LUNAR. 


и применять карты, временно улучша- 
ющие характеристики. К слову, карты 
эти — единственное разумное новов- 
ведение. Они выпадают из монстров 
и являются своеобразной альтернати- 
вой магии (впрочем, заклинания и ма- 
на в игре тоже есть) . Каждую карту 
применяют ограниченное число раз 
(около 10), после чего она исчезает и 
нужно добывать ее заново. 

В Lunar: Dragon Song герой, как при- 
нято везде, может передвигаться 
пешком, а может и бегом. Но во вто- 
ром случае у него постоянно отнима- 
ется НР! Я бы понимал, если бы это 
касалось локаций с монстрами, но 
штраф за бег сохраняется и в горо- 
де, и внутри зданий. Такое решение 
объясняется просто. Деньги в Lunar 
невозможно заработать, банально 
изничтожая монстров. Нужно выпол- 
нять задания, большая часть из ко- 
торых подразумевает путешествия 
из города в город. Если передви- 
гаться бегом, можно делать это в 
два раза быстрее. Дескать, нужно 
было как-то сбалансировать 
геймплей. Но не так же! 


Симпатичная спрайтовая графика, красивые иллюстрации, 


Излишне упрощенный и плохо сбалансированный геймплей, 


МОЖНО У СТАТУЙ БОГИНИ АЛЬФИНЫ. 


| ВОССТАНАВЛИВАТЬ HP (ЖИЗНЕННАЯ СИЛА) И МР (MAHA) 


Побеждая монстров, невозможно по- 
лучать одновременно опыт и деньги. 
Во-первых, из монстров, помимо 
карт, вываливается лишь набор бес- 
полезных предметов («перо птицы», 
«ржавый чайник» - в таком духе). 
Лут, в терминологии MMORPG. 

Его продают за бесценок в магазине 
или используют для выполнения 
квестов. Во-вторых, ходить по лока- 
циям с монстрами можно в двух ре- 
жимах. Отличаются они тем, что в 
одном за победу начисляется экспа, 
во втором — выдается лут. 

Думаю, хватит. Lunar: Dragon Song — 
это бесконечная беготня из города в 
город, охота на монстров и выполне- 
ние случайно генерируемых квестов 
в духе «хочу три чайника, саблю и 
восемь дохлых гусениц». Время от 
времени сюжет продвигается вперед, 
но о нем без слез говорить нельзя. м 


Редакция благодарит Мтепао-магазин 
«Хит-Зона на Фрунзенской» (т. (495) 580-35-23) 
за помощь в подготовке материала. 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
ok 


4.5 


Одна из самых скучных японских RPG в исто- 
рии, неудачная попытка внести что-то новое в 
каноны жанра. 
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В БОЯХ ИГРА НЕМНОГО НАПОМИНАЕТ GOLDEN SUN. HO 
РЕАЛИЗОВАНЫ ОНИ ПРОСТО УЖАСНО. 
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ОБЗОР 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
@ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: Nintendo DS 
№ ОНЛАЙН: 


http://Awww.ubisoft.com 


АЛЬТЕРНАТИВА 


КУДА ХУЖЕ, ЧЕМ 


Golden Sun (GBA) 
HE ПОХОЖА HA 


Mario & Luigi: Partners in Time 


Хорошее 

Дизайном персонажей за- 
нимался Тосиюки Кубока 
из GameArts, поэтому ви- 
зуально Lunar: Dragon 
Song очень привлекатель 
на для поклонников 
японских RPG. Бесконеч- 
ный набор квестов и воз- 
можность обмениваться 
предметами с друзьями 
делают ее более «долго- 
играющей». Например, 
она мне здорово помогла 
скоротать время в 
13-часовом перелете из 
Москвы в Лос-Анджелес. 


НИЖНИЙ ЭКРАН ОТВОДИТСЯ ПОД СПРАВОЧНУЮ 
ИНФОРМАЦИЮ И МЕНЮ. 


137 


© 


PLAYSTATION 2 


al 


cox 


Александр Краснов 
orcy@gameland 


Лысый убивец наконец-то решил отложить вендетту и туманные воспоминания. 
Теперь он снова на кровавой работе, за которую расплачиваются кровавыми деньгами. 


чень часто получается, что 
единожды отыскав прибыль- 
ную игровую идею, издатели 
и разработчики высасывают ее до пос- 
леднего доллара. А потом еще подря- 
жают сторонние команды выпустить на 
радость заскучавшим поклонникам па- 
ру дополнений. Как правило, эталоном 
новоявленного сериала так и остается 
первая часть. Отличным примером 
этому могут послужить и игры про кил- 
лера со штрихкодом на затылке. Пер- 
вая часть, Hitman: Codename 47, гро- 
мыхнула шесть лет назад так, что фа- 
наты до сих пор обсуждают старые 
«заказы» исключительно со священ- 
ным трепетом в голосе. 
А вот продолжения от тех же самых 
авторов вдруг растеряли все мрачное 
обаяние и необъяснимую притяга- 
тельность. Да, в Hitman 2: Silent 
Assassin картинка стала гораздо кра- 
сивее и задания получились разнооб- 
разнее. Но вся манящая таинствен- 
ность жизни киллера улетучилась в 
неизвестном направлении. На смену 
истории клона, зарабатывающего се- 


В Hitman: Blood Money есть возможность 
переключиться на вид от первого лица. 
Из-за этого, правда, пропадает из поля 
зрения убийца в элегантном черном кос- 
тюме, зато стрелять становится гораздо 
удобнее. Да и модели оружия выглядят 
при ближайшем рассмотрении очень да- 
же прилично. 


бе на разноцветную икру убийствами, 
пришел вполне обыкновенный сюжет 
про месть за убитого друга-священни- 
ка. Совсем короткая Hitman: 
Contracts, в лучшем случае, тянула на 
римейк первой части с небольшой до- 
бавкой новых миссий. И от Blood 
Money — с такими-то предшественни- 
ками — ничего хорошего я лично не 
ждал. Но получилось все иначе. 


Сорок Седьмой, как и в старые доб- 
рые времена, за свои неоценимые 
услуги получает деньги. Чем аккурат- 
нее вы загнали пулю в голову зазе- 
вавшемуся охраннику, тем выше ваш 
гонорар. Если хотите стать миллио- 
нером, то к оружию (обязательно до- 
полненному глушителем!) приклады- 
вайтесь только в самых крайних слу- 
чаях. Инструментами настоящего 
профессионала по-прежнему счита- 
ются струна от фортепиано и шприц 
со смертельной начинкой. А если же 
вы выбрали тропинку к победе с го- 
рами трупов, реками крови и десят- 


В ЭТОМ ПОИСТИНЕ ДЬЯВОЛЬСКОМ 
МЕСТЕЧКЕ ГАНГСТЕРЫ СХОДЯТ С УМА И 
НАЧИНАЮТ ИСТЯЗАТЬ ЗАЛОЖНИКОВ. 
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ком пустых обойм от М-16, то готовь- 
тесь к самым невероятным препят- 
ствиям в новом задании. Проще го- 
воря, если набузили в одной миссии, 
то в следующей даже прохожие на 
вас будут дико озираться. Охранники 
и подавно в одно мгновение призна- 
ют в вас коварного убийцу. Чтобы 
замести следы своего шумного пре- 
бывания, перед заключением нового 
контракта пользуйтесь услугами так 
называемых «чистильщиков», кото- 
рые устранят все ваши улики. Из 
кассы берут они немало, но будущий 
успех и безопасность дороже. Если 
хотите устроить самое тихое и неза- 
метное убийство, то следует отстег- 
нуть еще немного наличных на подс- 
казки по прохождению. Ну и, конечно 
же, перед выходом на дело всех 
ждет священный ритуал покупки ору- 
жия. В местном арсенале — порядка 
двух десятков стволов. Но практи- 
чески на каждый из них вешается 
примерно по десять улучшений, на- 
чиная от банального глушителя и за- 
канчивая бесшумными пулями. Во- 
лей-неволей привязываешься к род- 
ному оружию, и раскидываться пис- 
толетами стоимостью не в одну сот- 
ню (!) долларов как-то не хочется. 


= Плюсы: 


Минусы: 


ошибки в поведении персонажей. 


Hitman: Blood Money 


№ ПЛАТФОРМА: 
Ш ЖАНР: 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


PC, PlayStation 2, Xbox, Xbox360 
action 
Eidos 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: ND Games 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
Ш ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р-4 1,5 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, видеокарта 32 Мбайт 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.hitmanbloodmoney.com/ 


КАК ВСЕГДА, 
ЭЛЕГАНТНЫЙ И 
СМЕРТЕЛЬНО 
ОПАСНЫЙ. 


НАША ОЦЕНКА: 


8.0 
Наше резюме: 


После не самых удачных второй и третьей час- 
тей, от «Кровавых денег» ждали окончатель- 
ного упадка сериала. К счастью, обошлось. 


Но, как уже было сказано, чтобы 
пройти игру «чисто», вряд ли кому- 
то понадобится больше, чем станда- 
ртная экипировка и пистолет с глу- 
шителем. Тем не менее, денег в 
Hitman: Blood Money много никогда 
He бывает. 


Замечательные уровни, новые способы убийства — «несчастные случаи», необычные 
«заказы», вернулись гонорары за выполнение заданий. 


Нечеловечески сложная система сохранений, слабый искусственный интеллект, 


И КЕМ ЖЕ ТОЛЬКО НЕ ПРИ- 
ХОДИТСЯ НАРЯЖАТЬСЯ... 


Hitman: Blood Money ОБЗОР 


и _ 
НА СВОИ ПОХОРОНЫ СТОИТ ПРИХО- 
ДИТЬ ТОЛЬКО С ПАРОЙ ПИСТОЛЕТОВ 
И В РОСКОШНОМ БЕЛОМ КОСТЮМЕ. 


ХУЖЕ, ЧЕМ 
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Hitman: Codename 47 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Hitman 2: Silent Assassin 


Умение незаметно задушить врага и 
спрятать тело, конечно же, в игре 
очень ценится. Но появилась куда 
м более элегантная и одновременно 
=n = № i циничная возможность убийства — 


F : : «несчастные случаи». Тихонько под- 
“al толкните охранника перед лестницей, 
| ь..* и тот обязательно свернет себе шею. 


= А в вашу сторону при этом даже не 


эй ! Fr посмотрят. 


жа. Наверное, поэтому отторжения 


Помимо засветившегося на ранних скриншотах загородного а 
дома в Альпах, будут запруженные толпой карнавалы, и 


таточно разнообразные и запоми- 


калифорнийские пригороды и даже церковь с похоронами нающиеся. Помимо засветившегося 


на ранних скриншотах загородного 


главного героя. дома в Альпах, будут запруженные 


толпой карнавалы, калифорнийс- 
кие пригороды и даже церковь с 


похоронами главного героя. Стоит 
Напомним, что сюжета как таково- отдать должное художникам и ди- 
го в первой части «Хитмана» не зайнерам из IO: все остановки Со- 
Стиль прохождения игры влияет не только на лице- было. Да и публика особо не торо- рок седьмого прорисованы до ме- 
вой счет Сорок седьмого. После каждого выполнен- пилась познать душевные пережи- лочей. В туалете часть кафеля кем- 
ного задания игра показывает первую полосу газе- вания идеальной машины для убий- TO выбита, на полу в театре разбро- 
ты, на которой подробно описывается смерть ваше- ства. В «Кровавых деньгах» исто- саны куски скульптур и никому не 
го «клиента». Валили охрану налево и направо — рия все же имеется, но она далека нужные декорации. Все это не так 
ждите фотографии с раскиданными трупами и эмо- от незамысловатой байки об уби- важно, когда составляешь план 
циональную статью. А если вели себя более про- TOM священнике из Silent Assassin. проникновения в особняк будущей 
фессионально, то все обойдется небольшим расска- Здесь судьба Лысого затрагивается жертвы. Но благодаря мелочам, 
зом о несчастном случае. как бы невзначай и подается в ви- картинка становится больше похо- 
де воспоминаний другого персона- жа на настоящее закулисье театра, 


в ТО 
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ОБЗОР 


И снова с нами Джеспер 

За музыкальное сопровождение в 
Blood Money снова отвечал компози- 
Top Джеспер Кид (Jesper Kyd), напи- 
савший саундтрек для всех предыду- 
щих частей. Но при работе над чет- 
вертым «Хитманом» в его распоряже- 
нии был симфонический оркестр Бу- 
дапешта. Как вы понимаете, получив- 
шаяся музыка годится не только для 
создания фона в игре. 


ие Г 


Три икса вместо штрихкода? 


По правде говоря, типаж угрюмого лы- 
сого убийцы всегда просился на боль- 
шой экран. И с нахлынувшей волной 
второсортных фильмов-поделок по мо- 
тивам игр от Уве Болла (Uwe Boll) оче- 
редь наконец-то дошла и до Хитмана. 
Ходили даже слухи, что этот самый Уве 
не прочь отгрохать кино про похожде- 
ния Сорок седьмого. Но проект вовремя 
прибрал к рукам другой лысый герой 
боевика — Вин Дизель (Vin Diesel). Te- 
перь он выступает в качестве исполни- 
тельного продюсера и... играет главную 
роль! До сих пор не утихают споры о 
том, подходит ли Вин под образ невоз- 
мутимого смертоносного убийцы. Лично 
нам кажется, что экс-агент XXX с рабо- 
той справится. Он уже не раз доказал 
свой профессионализм, сыграв и драма- 
тические, и даже комедийные роли. 


СТРАНА ИГР 1 12 | ИЮНЬ || 2006 


ИЦЕЙСКИЙ УЧАСТОК...» 


старый сортир или неухоженный 
садик перед домом. Даже на таком 
графическом движке, Kak Glacier 3.0, 
Hitman: Blood Money выглядит 
очень симпатичным, пускай и мрач- 
новатым, экшном. Но, несмотря на 
все старания художников, жертвы 
умирают в совершенно неестест- 
венных позах, а их тела так и норо- 
вят провалиться сквозь землю и 
застрять в полу. А если всадить в 
пузо врагу заряд из дробовика, то 
несчастный обязательно пролетит 
кубарем пару метров и застрянет 
головой в стенке. 


SAVE OUR SAVEGAMES 

Но все титанические труды художни- 
ков, отлично сбалансированную «де- 
нежную систему» и интересные за- 
дания с легкостью может убить но- 
вая система сохранений. «Спасать» 
игру вы, как и раньше, можете в лю- 
бое время. Но стоит только игроку 


Hitman: Blood Money 


ЕЩЕ ОДИН СПОСОБ УБЕРЕЧЬСЯ 
ОТ ПУЛЬ - ИСПОЛЬЗОВАТЬ ВРАГА 
В КАЧЕСТВЕ «ЖИВОГО ЩИТА». 


r- 


OF aa Pe Pea 


выйти в меню, как все его достиже- 
ния попросту исчезают. И тогда при- 
дется начинать уровень сначала. 
Сохраниться в середине задания и 
оставить убийство босса «на потом» 
теперь нельзя. Удачное прохожде- 
ние игры зависит от вашей усидчи- 
вости: сможете ли вы за один при- 
сест выполнить контракт? 
Множество ошибок, особенно свя- 
занных с поведением искусственно- 
го интеллекта, и вовсе не сосчитать. 
Иногда враг появляется в только что 
проверенной комнате как будто из 
воздуха. Или увидит сквозь камен- 
ные стены, что вы задушили его то- 
варища, ворвется внутрь и изреше- 
тит опешившего киллера. 

Но игра, несмотря на все это, уда- 
лась. Прохождение миссий, конечно, 
волнует уже не так, как шесть лет 
назад. Но поиски решений по-преж- 
нему заставляют работать фантазию 
на всю катушку. м 


НЕУЖЕЛИ ВЫ ПОВЕРИТЕ 
СЛЕСАРЮ С ТАКИМ ЛИЦОМ? 


Paradise 


Po 


Paradise 


Один в поле не воин, даже если он — Бенуа Сокаль. 


ажется, мне достался неблаго- 

дарный труд. Придется разоча- 

ровывать армию поклонников, 
для которых надпись на обложке 
«Бенуа Сокаль представляет» равно- 
ценна знаку качества или высшей 
пробе на ювелирном изделии. Увы, 
дорогие читатели, Paradise — лучшее 
подтверждение известной истины о 
том, что короля играет свита. И если 
Microids справлялась со своей ролью 
на «отлично», то White Birds, создан- 
ная специально для ювелирной огран- 
ки историй знаменитого бельгийца, 
доверия не оправдала. 


ПОЛЕТ ФАНТАЗИИ 

Мсье Сокаль, художник-комиксист и 
большой выдумщик, вслед за альтер- 
нативной Россией из дилогии Syberia 
придумал альтернативную Африку, 
королевство Мауранию и историю 

о девушке, попавшей в авиакатастро- 
фу над черным континентом. Незна- 
комка, не помнящая даже своего 
имени, каким-то образом связана 

с черным леопардом, охраняющим 
гарем мауранского принца. Из такой 
вот завязки автор выжал несколько 
графических новелл, дополняющих 
игру, десяток самобытных образцов 
флоры и фауны и дюжину примитив- 
ных характеров персонажей. 

Дальше началась работа студии. 


ПРИЗЕМЛЕНИЕ 


Формально Paradise — игра-приключе- 
ние в духе Syberia, где трехмерная ге- 
роиня путешествует в статичных де- 


КНУТ И ПРЯНИК 


г. 
Г] 


Минусы: 


К СОЖАЛЕНИЮ, КРАСИВЫЕ ЛУЧИ СВЕТА В ИГРЕ 
ТАК ЖЕ НЕПОДВИЖНЫ, КАК И НА СКРИНШОТЕ.1 


корациях. Фактически — набор 
аморфных элементов, плохо связан- 
ных между собой. Анимация, диалоги, 
головоломки — все, кажется, делалось 
«для галочки». 

Музыка состоит из нескольких ко- 
ротких, быстро надоедающих отрыв- 
ков. К тому же с «восточным коло- 
ритом», мягко говоря, переборщили. 
Художники и аниматоры работали 
спустя рукава. Все, что можно было 
сделать мутным и невнятным, — 
было сделано. Разрешение - арха- 
ичное, фоны почти мертвы, несмот- 
ря на вяло журчащую воду, дым и 
горные виды в локациях, занимаю- 
щих больше одного экрана. 

Героиня постоянно оказывается не 
в том месте, куда ее посылает иг- 
рок, а там, куда приведет чудовищ- 
ный pathfinding. Мы зовем ее нале- 
во, а она идет направо. Точки пере- 
хода между экранами очень трудно 
найти. Логику событий обнаружить 
еще сложнее. 

Почти в самом начале игры нам при- 
дется прикидываться любимой же- 
ной принца, а для этого надо будет 
обкормить одалиску пирожными, 
чтобы та захотела... в баню! И это 
только начало крепчающего мараз- 
ма. Аборигены-отшельники, как зап- 
равские светские сплетники, раскро- 
ют девушке тайну ее происхождения, 
а пресловутая пантера, то есть, прос- 
тите, леопард, будет то и дело убе- 
гать от героини и возвращаться к 
ней, заменяя своими выходками глу- 
бокий сюжет и продлевая геймплей. 


7S 


Рисунки Б. Сокаля, звери, рожденные его воображением. 
Одна складная «газелина» чего стоит! 


Графика низкого разрешения, вялая анимация, ошибки в скриптах, 
скучные диалоги, глупые головоломки и затянутый сюжет. 


БОГАТАЯ ФАУНА МАУРАНИИ: ПЕРЕД ВАМИ СУЩЕСТВО, БОКСИРУЮ- 
ЩЕЕ...НОСОМ. КУДА TAM ТЮЛЕНЕМЕДВЕДЮ ИЗ SYBERIA 2! 


ОБЗОР 


: 
Автор: № ЖАНР: adventure 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: ND Games 

Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.5 ГГц, 512 Мбайт RAM, 3D-yckoputenb 
(128 Мбайт) 


Ш онлАЙН: 
http:/Avww.paradise-game.com 


He игра, a ушат холодной воды для 
людей, ожидавших грандиозного 
приключения «следующего поколе- 
ния», о котором говорили на КРИ. 

С кем вы связались, мсье Сокаль? ш 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Syberia 2 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI II 


6.9 


Все, кроме идей господина Сокаля, оказалось 
малосъедобным, как пирожные для растолс- 
тевших наложниц. 


Леопард без пятен 


В режиме «ночь леопарда» игроку дают 
порулить кошкой, слоняющейся среди 
трехмерных задников, которые днем 
были плоскими. Дикий зверь курсора 
слушается плохо, но не хуже вечно иду- 
щей не туда героини. И почему всю иг- 
ру нельзя было сделать трехмерной? 


= 


ДОЛГО ПРИДЕТСЯ ИГРОКУ ПРОРЫВАТЬСЯ 
СКВОЗЬ ДЕБРИ ГЕЙМПЛЕЯ, ЧТОБЫ ПОНЯТЬ, КАК 
ЭТО ГЕРОИНЮ ЗАНЕСЛО В ТАКУЮ ДЫРУ. 
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й край). 


Победитель конкурса в номере 08 (206) - Питрук Павел (Приморски 


Правильные ответы - Б (голубой агавы) и А (сэр). 
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КОНКУРС 


Чтобы принять участие в розыгры- 
ше шести дисков, представленных 
в «Дайджесте», вам необходимо 

правильно ответить на два вопроса. 


1 и Что такое цикута? 
1. Ядовитое растение 

2. Огромное насекомое 

3. Японское имя 


2. В скорой помощи 
не работают: 

1. Парамедики 

2. Просто медики 

3. Полумедики 


Ответы присылайте по электронной почте соп- 
test@gameland.ru или на почтовый адрес 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна 
Игр» до 1 июня. Не забудьте сделать на конвер- 
те пометку «Дайджест, 12/2006» и указать имя, 
‘фамилию, свой адрес с почтовым индексом. 
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ЛИГА ХАОСА: 
КРОВАВЫИ СПОРТ 


Chaos League: Sudden Death 


№ ЖАНР: sports 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: Доб 


CONFLICT: 
ТЕРРОРИЗМ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Conflict: Global Terror 


Ш ЖАНР: FPS 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: SCi Entertainment Group 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1С» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Pivotal Games 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 4 


КРИСТАЛИКС 


Я 


aw a 
‘ < ra 


a + 
|. 


# 
| 


Ke bt 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Crystalix 
Ш ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЖАНР: logic 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» / Alawar 


№ РАЗРАБОТЧИК: Gulny Games 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 800 МГц, 128 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.akella.com/ru/games/suddendeath 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Продолжение необычного симулятора жес- 
токой спортивной игры — еще кровавее 
и с большим простором для тактики. 


чем вы думаете, когда смот- 
рите очередной матч? Пере- 
ломать защитникам ноги, 
дать в глаз судье и запустить молни- 
ей во вратаря... Пожалуйста! А еще 
подкупить арбитра, накачаться допин- 
гом и устроить кровавую баню. Легко! 
Не слишком заумный американский 
футбол скрестили с безбашенным 
мордобоем. Тролли, эльфы и исчадия 
ада швыряют через все поле мяч и 
друг друга. Хотя это дополнение 
привнесло и немного тактики. Пост- 
роения, покупка игроков и прочий 
труд менеджера позволит выиграть и 
честным путем. Только зачем? Если 
можно окропить поле красненьким! 
Омрачают веселье лишь местами за- 
унывные комментарии. В обзорной 
версии перевод был гораздо задор- 
нее, хотя и слегка нецензурен. Аме- 
риканские шутки слишком много те- 
ряют в отечественном изложении. 
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№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1.5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 32 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/conflict_as 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Банальный командный шутер на несколько 
вечеров. Приятная графика и полное отсут- 
ствие тактики. 


очить террористов становит- 
ся модным до отвращения. 
В качестве очередного «сор- 
тира» — южноамериканские джунгли. 
В роли вселенского зла — все те же 
бородатые дядьки с «Калашниковы- 
ми» и нулевым интеллектом. Ничего, 
трое наших напарников сами с уса- 
ми — лезут под трассеры, бьются лбом 
в стену и иногда забывают стрелять. 
Управлять ими можно, но слишком 
уж сложно. Нажми-ка десять клавиш 
под шквальным огнем. Зато вселять- 
ся в их шкуру гораздо приятнее. 
Снайпер, разведчик и амбал с пуле- 
метом — все профессии нужны, пом- 
ните? Хотя любую пушку можно под- 
нять с земли и превратиться хоть в 
Рембо, хоть в Василия Зайцева. Да и 
обстановка располагает. Красивые 
пейзажи, добротные спецэффекты и 
падающие штабелями враги — что 
еще нужно морпеху для счастья? 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. alawar.ru/games/crystalix 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Кот в мешке. Точнее, пять маленьких котят 
в огромной коробке — несколько маленьких 
мини-игр на целом диске. 


ем незамысловатее игра, тем 

сложнее сделать ее интерес- 

ной. Шикарную графику и 
прочий хай-тек заменит только взап- 
равду неплохая идея. На самом де- 
ле авторы лишь здорово передела- 
ли тетрис, но могут похвастаться ре- 
зультатом. Он украсит мобильник 
или карманный ПК, хотя на компью- 
тере смотрится странно. Тем более 
сей продукт можно спокойно ска- 
чать в Интернете, не опасаясь за 
трафик. В качестве извинений за 
подобную шутку издатели осчастли- 
вили нас еще четырьмя безделуш- 
ками. Которые... Правильно, оказы- 
ваются и того меньше. Хотя старина 
«Пакман» в ковбойской шляпе и вы- 
давит из вас ностальгическую слезу, 
а системные требования на коробке 
с диском — безудержную истеричес- 
кую. Видимо, у разработчиков свое 
понимание «умных игр». 


CKOPAA 
ПОМОЩЬ 3 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Emergency Room 3 


Ш ЖАНР: strategy 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


КРЫЛАТЫЙ 
охотник 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Уадег 

№ ЖАНР: shooter 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 256 МГц, 32 Мбайт ВАМ, видеокарта 2 Мбайт 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 32 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://nd.ru 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Интерактивное пособие для юных докторов 
с железными нервами. Назвать это игрой 
не поворачивается язык. 


ы боитесь крови? Живописно 

брызгающей на белый халат 

крови? Тогда не ходите даль- 
ше стартового меню. За ним вас под- 
жидает армия избитых бабушек, уми- 
рающих полицейских и буйных мань- 
яков. И никаких веселых картинок — 
достоверные ссадины, пулевые отве- 
рстияи бьющееся под скальпелем 
сердце. Кажется, что вот-вот из коло- 
нок потянет эфиром, а очередной па- 
циент умрет на руках. К счастью, за- 
ботливая сестра тут же заметит, что 
не стоит тыкать палочкой в глаз и на- 
матывать на ноги стетоскоп. Да и 
больные живописно кричат в ответ 
на всякие надругательства. К тому 
же вездесущие подсказки превраща- 
ют игру в учебник по медицине. Но 
как бы тщательно он ни был написан 
и качественно переведен, едва ли 
кто-то захочет отдыхать, разгляды- 
вая изуродованные тела... 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/yager 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Неплохой шутер с отменной графикой, почти 
не имеющий конкурентов на этой 
платформе, 


гру не слишком-то жаловали 
И на Xbox, a BOT на PC качест- 

венных «леталок» еще мень- 
ше, чем приличных консольных пор- 
тов. Геймплей незатейлив: лети туда, 
принеси то, взорви это... А о минутах, 
прожитых за рычагами зенитки, и 
вспоминать страшно. Но мир стоит 
спасать хотя бы из-за русского броне- 
поезда с машинистом в ушанке. Бар- 
мены-ополченцы, пришельцы и эсе- 
совцы не дают заснуть за штурвалом 
и даже иногда заставляют шевелить 
извилинами. Некоторых боссов прихо- 
дится раскусывать полчаса кряду. 
Оживляет действо и смена пейзажей 
на пару с миловидной барышней на 
«том конце провода». А переводчики 
превзошли себя и вместо сухих диало- 
гов завалили нас шуточками с отлич- 
ной озвучкой. Пройти игру до конца 
хочется хотя бы из интереса, уж боль- 
но хорош сюжет. 


ПСИХОНАВТЫ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Psychonauts 

№ ПЛАТФОРМА: РС 

№ ЖАНР: adventure/platform 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: THQ 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 

№ РАЗРАБОТЧИК: Double Fine Productions 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


РИ ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 32 Мбайт 
pm онл: 
www.psychonauts.com 


Великолепная адвенчура от создателя Grim 
Fandango и Full Throttle. Настоящий подарок 
всем любителям необычных проектов. 


аленький акробат Раз сбе- 

гает из цирка, потому что 

его отец ненавидит 
экстрасенсов. Летний лагерь для 
одаренных детей — единственное 
место, где обладателей необычных 
способностей ценят и готовят из 
них специальных агентов, Психо- 
навтов. Волею случая только тала- 
нтливый новичок сможет раскрыть 
зловещий замысел и спасти мир... 
Тим Шеффер — легендарная лич- 
ность среди любителей adventure. 
Еще в бытность сотрудником 
LucasArts он поучаствовал в разра- 
ботке Grim Fandango и Full Throttle, 
а затем, основав собственную сту- 
дию, выпустил Psychonauts. Игру, 
замечательную во всех отношени- 
ях: гениальный дизайн уровней и 
персонажей, великолепные ролики 
и диалоги плюс классический 
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«платформенный» геймплей с голо- 
воломными прыжками, сбором бо- 
нусов и захватывающими поедин- 
ками с боссами, завязанный на ис- 
пользовании пси-сил: левитации, 
телекинезе, невидимости. Большин- 
ство уровней — сознание других лю- 
дей. Населенный шпионами мозг 
параноика, театр с актерами-неу- 
дачниками, поле боя и дискотека 
Перед локализаторами стояла тита- 
ническая задача — перевести и озву- 
чить десятки диалогов с игрой слов и 
шутками, «говорящие» названия и 
имена. Но они одолели все труднос- 
ти и даже подобрали похожие голоса 
для каждого героя. Изредка, правда, 
движения губ персонажей не совпа- 
дают с озвучкой, а у Милы Воделло 
нет прелестного акцента, но в целом 
российское издание Psychonauts 
можно назвать безупречным. м 
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Конечно, лучшие игровые автоматы делает Sega. Именно эта компания выпускает самые удачные игры для 
светового пистолета — полицейский симулятор Virtua Сор и зомби-тир The House of the Dead. Второй 
крупнейший игрок на рынке, Namco, завидует черной завистью и держится за свой сериал Time Crisis, который 
не имеет отношения ни к TimeSplitters от Free Radical, ни к Ото Crisis от Capcom. 


VIRTUA COP И THE HOUSE OF THE DEAD ТОЖЕ МОЖНО ПРОХОДИТЬ ВДВОЕМ, НО НА ОДНОМ ЭКРАНЕ. В TIME CRISIS 3 АГЕНТЫ ЧАСТО РАСХОДЯТСЯ РАЗНЫМИ ПУТЯМИ, ПОЭТОМУ У КАЖДОГО ИГРОКА СВОЙ ЭКРАН. 2 ЗАТВОР ПИСТОЛЕТА ПРИ СТРЕЛЬБЕ ХОДИТ 
ВЗАД-ВПЕРЕД, СОЗДАВАЯ ЭФФЕКТ ОТДАЧИ. 3 ВНИЗУ — ДВЕ «ПЕДАЛИ ПЕРЕЗАРЯДКИ», ПО ОДНОЙ НА КАЖДОГО ИГРОКА. 4 НА КАЛУЖСКОЙ СТОИТ ЯПОНСКАЯ ВЕРСИЯ АВТОМАТА, СНАБЖЕННАЯ РУССКОЯЗЫЧНОЙ ИНСТРУКЦИЕЙ В КАРТИНКАХ. 
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Резиновые зомби из 
аркадного The House 
of the Dead 4 вот уже 
полгода как бросаются 
на посетителей японс- 
ких аркад, а Матсо до 
сих пор не выпустила 
новую игру сериала 
Time Crisis. В четвер- 
той серии специаль- 
ные агенты столкнутся 
с биологическим тер- 
роризмом: ядовитыми тараканами и заразной саранчой (увы, это не 
шутка); на сюжетных рельсах появятся стрелки выбора: в некото- 
рых местах игрок сможет указать световым пистолетом направле- 
ние пути; к четырем стандартным видам оружия будут добавлены 
новые, специальные: например, пулемет и снайперская винтовка. 


ое 


ti тосе arth 
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ЕСТЬ ДВА ВАРИАНТА TIME CRISIS 3: ДЕШЕВЫЙ $0-КАБИНЕТ ИЛИ ВНУШИТЕЛЬНАЯ DX-YCTAHOBKA. В НАШЕЙ СТРАНЕ ПОЧТИ ВЕЗДЕ СТОЯТ ОХ-ВЕРСИИ. ЕСЛИ VIRTUA COP — ПОЛИЦЕЙСКАЯ ИСТОРИЯ, А THE HOUSE OF THE DEAD - ТРЭШ-УЖАСТИК, TO 
TIME CRISIS — ВТОРОСОРТНЫЙ БОЕВИК ПРО ДЕВУШЕК И ОГНЕСТРЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ. 7 В ПРАВОМ НИЖНЕМ УГЛУ ЭКРАНА ВИДНЫ РУКИ С ПИСТОЛЕТОМ. ЭТО ВТОРОЙ ИГРОК СПЕШИТ HA ПОМОЩЬ. 8 ПОГОНЯ! КАКОЙ ДЕТЕКТИВНЫЙ СЮЖЕТ ОБХОДИТСЯ БЕЗ HEE? 
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КИБЕРСПОРТ 


Ведущий рубрики: 
Роман Тарасенко 


роюзану@дате!апа.ги 


Здравствуйте, 

с вами рубрика 
«Киберспорт» 

и ее ведущий 
Polosatiy. По тра- 
диции, в послед- 
ние выходные 
весны в Москве 
состоялся финал 
Кубка ASUS 
Spring. Впервые 
за долгое время 
соревнования по 
всем шести дис- 
циплинам прош- 
ЛИ В ОДНОМ 
компьютерном 


клубе — геймеров 


любезно прию- 
тил открывший- 
ся накануне чем- 
пионата игровой 
центр 4GAME. 
Подробности 

в нашем репор- 
таже. Сегодня в 
номере также: 
старт «Турнира 
10 городов» 

и результаты 
Vsports Allstars 
2006. 
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Весенний Кубок 


Т ринадцатый по счету ASUS Сир 
во многом ушел вперед от преды- 
дущих турниров серии. Призовой 
фонд увеличился с 660 тысяч до 1 милли- 
она рублей. Неудивительно, что и количе- 
ство участников стало на порядок боль- 
ше. В 22 квалификациях, прошедших на 
территории СНГ, попробовало свои силы 
около 6000 киберспортсменов. Ну и, на- 
конец, устроители переехали из тесных 
клубов сети Flashback в просторное и от- 
лично подходящее для мероприятия по- 
добного уровня новехонькое помещение 
ИЦ 4GAME. Or этого выиграли не только 
геймеры, получившие в распоряжение 
навороченные компьютеры, но и болель- 
щики, уютно разместившиеся в специаль- 
но оборудованной зрительской зоне. 
Сорок две команды из России, Украины, 
Беларуси, Казахстана и Молдовы были 
разбиты на восемь подгрупп в первый 
день состязаний CS Masters 5х5, и для 
всех фаворитов эта стадия стала, естест- 
венно, легкой прогулкой. Однако уже во 
втором туре дальнейшую борьбу прекра- 
Tuna титулованная ForZe, а также гроз- 
ные минчане из Tarantul. Четвертьфина- 
лы обошлись без сюрпризов, а вот в 

1/2 плей-офф бойцы из Virtus.pro, заяв- 
лявшие, что в этот раз обязательно побе- 
дят, оступились на киевлянах из А- 
Gaming (11:16 на de_train и 10:16 на 


ОЧАРОВАТЕЛЬНЫЕ БОЛЕЛЬЩИЦЫ — 
VENEMA И PACHELLA. 
= = za 
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de_nuke) — обладателях Кубка Autumn 


2005. Чуть-чуть не хватило до формирова- 


ния украинского финала клану рго100, 
зимнему чемпиону серии ASUS, — одер- 
жав верх в первой битве над российской 
сборной солянкой ЗрЬ.1Запаегз, харьков- 
чане впоследствии уступили два раза 
подряд. Поверженные, они тут же попали 
под горячую руку «Виртусов», которым 
нечего было терять. Исход заключитель- 
ного сражения стал ясен еще на de_infer- 
no, когда A-Gaming отдали противнику 
лишь три раунда из девятнадцати. На вто- 
рой карте дело дошло до дополнительно- 
го времени, но и в нем удача оказалась 
на стороне киевлян - 19:16 на Че_ди$. 
С номинацией Warcraft Ill: The Frozen 
Throne изначально все было ясно — еди- 


ноличный претендент на первое место 
SK.Deadman шанс подзаработать упуска- 
ет редко. Кроме того, не приехали ни 
SK.HoT, ни Caravaggio. В их отсутствие 
Дэдмэн опять позволил себе экспери- 
ментировать с выбором расы и даже 
умудрился слить в очной встрече винне- 


КИБЕРСПОРТ 


Результаты ASUS Spring Сир 2006: 


COUNTER-STRIKE 5X5: 

1 место — A-Gaming — 160000 рублей; 

2 место — Spb.lslanders — 110000 рублей; 
3 место — Virtus.pro — 70000 рублей; 

4 место — рго100 — 50000 рублей. 


QUAKE 4 1X1: 

1 место — mouz.Cooller — 45000 рублей; 
2 место — Steel.Jibo — 35000 рублей; 

3 место — Nike — 25000 рублей; 

4 место — D5-Hamzik - 15000 рублей. 


WARCRAFT Ш: THE FROZEN THRONE 
1X1: 

1 место — SK.Deadman — 45000 рублей; 
2 место — gmc.Kemper — 35000 рублей; 
3 место — Xyligan - 25000 рублей; 

4 место — fnatic.Abver — 15000 рублей. 


ров Кетрегу, но, выиграв одну 
лишь дуэль в сетке лузеров, в матче 
за Кубок разгромил своего обидчи- 
ка со счетом 4:0. 

Скудной на состав сильных бойцов 
получилась дисциплина Quake 4. 
Регулярный призер всех крупных 
турниров украинец Нитег не смог 
выбраться в Москву, так как участ- 
вовал (причем, успешно) на нацио- 
нальной квалификации к Electronic 
Sports World Cup 2006. Также He no- 
явился белорус Cypher (триумфатор 
недавних GIGA-GAMES), и в резуль- 
тате безоговорочно победил знаме- 
нитый Cooller. Мы же отметим Hey- 
дачное выступление питерцев CaS’a 
и LeXeR’a. Последний, по слухам, 
решил вовсе завязать с киберспор- 
том, так как никак не может прино- 
ровиться к четвертой «Кваке». Для 
примера, Куллер живого места не 
оставил на Лексере. 20:10 на Galang 
и 17:5 на Phrantic — после такого 
действительно все желание трени- 
роваться пропадет. м 


ПРИЗЕРЫ ПО \МАВСВАЕТ Ill: 
| XYLIGAN, КЕМРЕВ И DEADMAN. 


На нашем DVD 


NEED FOR SPEED MOST WANTED 1X1: 
1 место — USSRxAlan — 23000 рублей; 

2 место — USSRxNeonion — 17000 рублей; 
3 место — USSRxinjector — 12000 рублей; 

4 место — Mistik — 8000 рублей. 


STARCRAFT: BROODWAR 1X1: 

1 место — fanatiC.eX — 16000 рублей; 
2 место — Notforu[S2] — 10000 рублей; 
3 место — MiG.Scout — 8000 рублей; 

4 место — Advokate — 6000 рублей. 


FIFA FOOTBALL 2006 1X1: 

1 место — x4-Alex — 16000 рублей; 

2 место — ae-SB — 10000 рублей; 

3 место — Sphil-mN — 8000 рублей; 
4 место — Juventino — 6000 рублей. 


На DVD ищите лучшие демо-записи 
и риплеи с турнира. 


Игровые мувики Megapolis Team и Fragged by b100.Death. Коллекция демо-записей 
Counter-Strike с ASUS Spring Cup 2006 и NGL-One League, ролики 04 с Clanbase 
Euro Cup, риплеи с European Nations Championship и квалификации WC3L 10, 

а также популярный демо-плеер Seismovision 2.27. 


Технологии 


Материнская плата от ASUS 
на новой платформе АМО 


К омпания AMD переводит свои «камни» на платформу Socket AM2, 
одно из нововведений которой заключается в поддержке быстрой и 
относительно дешевой памяти DDR2. По сравнению с Socket 939, цены на 
новые CPU останутся приблизительно на том же уровне — 

от $70 за Sempron 64 2800+ до $1200 3a Athlon 64 FX-62. 

Казалось бы, официальная презентация новых процессоров и самого 
сокета прошла совсем недавно, а соответствующие материнские платы 
уже начинают поступать на прилавки российских магазинов. Например, 
компания ASUS представила модель из серии Al Lifestyle под названием 
M2N32-SLI Deluxe. Кроме поддержки всех описанных выше новшеств, 
она еще может похвастать технологией Stack Cool, которая, по 
заявлению производителя, обеспечивает максимально тихую работу 
системы. 

Плата базируется на чипсете NVIDIA nForce 590 SLI MCP и оснащена 
двумя слотами РС! Ехргез$ х16 для возможности одновременной работы 
двух видеокарт в режиме SLI. На борту установлено восемь портов 
SATA 3.0 Гбайт/с, включая два внешних Ultra ОМА, четыре слота для 
памяти Dual Channel DDR2-800/667/533 (двухканальный режим) и 
сетевой контроллер Dual Gigabit LAN. За звук отвечает 8-канальный 
кодек ADI AD1988B 8-СН (HD)/ DTS Connect. 

Любопытство вызывает фирменная технология 8-Phase Power design. 
Она снижает температуру модуля питания, что дает возможность умень- 
шить скорость вентилятора для более тихой работы системы. При этом 
схема снижает колебания входного/выходного напряжения, повышая бе- 
зопасность функционирования процессора и модуля питания, а также 
увеличивая срок службы компонентов. 

Для того чтобы обеспечить быстродействие при минимальном уровне 
шума, у платы есть еще одна система - А! Сеаг. Она позволяет выбрать 
профиль, который регулирует частоты процессора, системной шины и 
напряжение vCore, тем самым снижая шум и потребление энергии. 

С помощью А! Мар пользователи могут мгновенно переводить компьютер 
в режим энергосбережения, не выключая приложений. Во время вашего 
отсутствия включенная система будет продолжать работать бесшумно, 
потребляя минимальное количество энергии. Особенно удобно оставлять 
на ночь загрузку файлов или работу неких приложений, не требующих 
внимания. «Тихий режим» не потревожит ваш сон. Сама же система 
пробуждается за несколько секунд от простого нажатия кнопки 
клавиатуры или мыши. 

В комплекте с M2N32-SLI Deluxe поставляется специальный микрофон — 
Array Microphone, который устраняет большое количество помех, в том 
числе наводки от динамиков, расположенных рядом, и отражения звука. 
Наличие такого устройства должно повысить эффективность программ, 
ориентированных на работу со звуком, например Skype, сетевых игр, 
видеоконференций и звукозаписи. м 


ASUS M2N32-SLI DELUXE - МАТЕРИНС- 
KAS ПЛАТА HA ЧИПСЕТЕ NVIDIA 
NFORCE 590 SLI MCP ПОД НОВЕЙШИЙ 
COKET АМ2 OT AMD. OHA ОБЛАДАЕТ HE 
ТОЛЬКО ПОДДЕРЖКОЙ ПАМЯТИ DDR2 
НО И РЯДОМ ПОЛЕЗНЫХ ФИРМЕННЫХ 
ФУНКЦИЙ. 


СТРАНА ИГР | 12 || ИЮНЬ |! 2006 147 


мая в Иркутске состоялся 

дебютный этап престижно- 

го чемпионата «Турнир 
10 городов» 2006 года, проводимого 
компанией «Гейм Лэнд». Генераль- 
ными партнерами мероприятия выс- 
тупили известные производители 
компьютерной периферии, компании 
Jetbalance и Oklick. Прошлой осенью 
участники определяли сильнейшего 
дуэлянта в Quake Ill Arena, и в этом 
сезоне организаторы не изменили 


10 городов 


своими традициям, сделав ключевой 
дисциплиной классический шутер от 
id software. Соревнования начались 
в 12 часов дня, однако самые нетер- 
пеливые бойцы были у дверей 
компьютерного клуба Next уже в 
полдесятого утра. В течение четырех 
часов участники радовали зрителей 
красивой игрой. Для последних, 
кстати, устроители придумали мно- 
жество увлекательных конкурсов 

с подарками от Jetbalance, Oklick, 


Ш Ш“ 


КОНСТАНТИН СЕМОК БЫЛ ОСТАНОВЛЕН 
SPIDER'OM В ШАГЕ ОТ ПОЕЗДКИ. 


10 по 12 мая в Лос-Анд- 

желесе (США), в рамках 

крупнейшей игровой 
выставки ЕЗ 2006, прошел увле- 
кательный турнир под названи- 
ем Vsports Allstars, устроенный 
порталом GGL.com. По четыре 
участника, определившихся по 
итогам голосования в Интерне- 
те, выясняли между собой отно- 
шения по круговой системе в 
двух основных дисциплинах — 
Quake 4 и Warcraft Ill: The Frozen 
Throne. В квартете «квакеров» 
одна из первых ролей была от- 
ведена нашему Cooller’y, жажду- 
щему реабилитироваться в гла- 
зах болельщиков за неудачное 
выступление Ha AmeriCup’e. На- 
помним, тогда москвич крупно 
уступил в финале соревнований 
американцу Socrates’y. Просто 
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сказать, что реванш состоялся, 
наверно, будет мало. Счета 28:1 
и 24:8 (оба раза на Phrantic не в 
пользу янки) вряд ли отражают 
реальное мастерство соперни- 
ков, но, тем не менее, говорят 

о многом. Хотя бы о том, что ес- 
ли Куллер очень сильно захочет 
победить, он своего добьется. 
На этом шумиха вокруг отечест- 
венного дуэлянта не прекрати- 
лась — ничейный результат про- 
тив chaOticz’a и Toxic’a россия- 
нин объяснил намеренным же- 
ланием занять второе место, 

за которое полагается денеж- 
ный приз, а не процессор, пусть 
и сверхнавороченный, как чем- 
пиону. «Ненужная железяка» 
логично досталась шведу Ток- 
сику, не обладающему таким 
расчетливым мышлением. | 
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Результаты «Турнира 10 городов» в Иркутске: 


1 место — Иван Кобзев — акустика JB-465 и квота Ha Grand Final; 
2 место — Константин Семок — клавиатура Oklick 300 М и комплект фирменных 


аксессуаров от производителя; 


3 место — Андрей Паталихин — ИБП IPPON Back Comfo Pro 600. 


Следите за новостями турнира в Интернете на сайте http://www.tur10.ru. 


IPPON и Асогр. Главный же приз 
чемпионата в Иркутске, мощную 
акустическую систему JB-465, завое- 
вал Иван Кобзев, более известный 

в киберспортивной тусовке как 
tK.Spider — он, между прочим, явля- 
ется бронзовым финалистом преды- 
дущего «Турнира 10 городов». 

В этот раз победитель первого реги- 


онального этапа надеется повторить 
свой успех на заключительном этапе 
в Москве. Но до этого еще очень 
долго — впереди девять городов и 
девять туров: Екатеринбург, Красно- 
ярск, Нижний Новгород, Новоси- 
бирск, Ростов-на-Дону, Самара, 
Санкт-Петербург, Тюмень (в том 
числе и столичная квалификация). | 


В ПЕРВЫЙ ДЕНЬ TOD ПОБЕДИЛ SPIRIT_MOON’A И ПРОИГРАЛ 
LUCIFER'Y. ДОГОВОРИТЬСЯ С ПАРТНЕРОМ ПО КОМАНДЕ 
GRUBBY O НИЧЬЕЙ, ПОЗВОЛЯВШЕЙ ФРАНЦУЗУ ФИНИШИ- 
РОВАТЬ ВТОРЫМ, БЫЛО ЛИШЬ ФОРМАЛЬНОСТЬЮ. 


== 


Результаты Vsports 
Allstars 2006: 


QUAKE 4 1X1: 

1 место — SK.Toxic (Швеция); 

2 место — mouz.Cooller (Россия); 
3 место — x6-chaOticz (США); 

4 место — coL.Socrates (США). 


WARCRAFT Ш: THE FROZEN 
THRONE 1X1: 

1 место — 4K-Grubby (Голландия); 
2 место — 4K-ToD (Франция); 

3 место — Spirit_Moon (Южная 
Корея); 

4 место — Lucifer (Южная Корея). 


Некоторым особняком стояла 
номинация по Counter-Strike 5x5, 
в которой американская сборная 
(mibr.Cogu, coL.fRoD, mibr.Kiko, 
3D-Method, 3D-shaGuar) практи- 
чески всухую разгромила евро- 
пейцев (SK.SpawN, NoA.XeqiR, 
mouz.elemeNt, x6.MusambaN1, 
SK.Vilden) — счета 16:3 Ha 
de_nuke и 16:2 Ha de_inferno. 


4GAME 


мая в Москве состоялось 

открытие нового компью- 

терного клуба, рассчи- 
танного специально на продвину- 
тых геймеров. Игровой центр 
4САМЕ появился на свет благодаря 
Национальной Профессиональной 
Киберспортивной Лиге, имеющей 
репутацию лучшего организатора 
турниров в России. Неудивительно, 
что и презентация их очередного 
проекта прошла на высшем уровне. 
Приглашенные гости, в числе кото- 
рых оказался и ведущий вашей лю- 
бимой рубрики, пришли в назначен- 
ное место к семи часам вечера. 
В награду за прохождение прос- 
тенькой регистрации (пришедших 
на входе в своем списке отмечала 
симпатичная девушка) всех ждал 
подарок в виде фуршета. В зале 
играла зажигательная музыка и 
царила весьма дружелюбная атмос- 
фера. Затем на сцене появился 
президент Лиги, Сергей Широков. 
Произнеся вступительную речь, 
он пригласил на «Киберспорт-аре- 
ну» две лучшие отечественные ко- 
манды no Counter-Strike — Virtus.pro 
и RuSh3D, и они провели между со- 
бой товарищеский матч на de_infer- 
по. С небольшим отрывом победи- 
ли, как и следовало ожидать, «Вир- 
туса». Закончилась же официаль- 
ная часть открытия жеребьевкой 
Регулярного Чемпионата НПКЛ. 
После этого на повестке дня оста- 
вались лишь развлекательные ме- 


ТОРЖЕСТВЕННАЯ ЖЕРЕБЬЕВКА KO- 
МАНД — ВСЕ КАК В БОЛЬШОМ СПОРТЕ. 


Результаты первого тура Регулярного 
Чемпионата НПКЛ (карта — de_inferno): 


CSKA (Курск) Trap (Нижний Новгород) - 2:16; 
Seven.pro (Open) Virtus.pro (Москва) — 15:19; 

ForZe (Москва) Clickmouse (Москва) - 6:16; 
Begrip (Москва) RuSh3D (Москва) — 19:16; 

MTD (Mocksa) Cyberteam (Иваново) — 16:4; 
Empire (Москва) Arctica (Санкт-Петербург) — 11:16. 


Впереди еще 10 туров, о которых читайте в следующих номерах журнала. 


VIRTUS.PRO ПОБЕДИЛИ В ПОКАЗА- 
ТЕЛЬНОМ МАТЧЕ ПРОТИВ RUSH3D. 


роприятия. Лично нам больше все- 
го понравилось дымовое шоу с 
участием барменов-виртуозов 

под музыку в исполнении 

DJ Beatbrother’a. 


РУКОВОДИТЕЛИ НПКЛ — ИГОРЬ ДРАНИЩЕВ, 


СЕРГЕЙ ШИРОКОВ И ГЛЕБ АНИКИН. 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все письма. 
Читайте в следующем номере: репортаж с российских отборочных Electronic Sports World Cup 2006 и обзор Регулярного Чемпионата НПКЛ. 
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РЕПОРТАЖ 


Два ноутбука, два сотовых 
телефона, два геймера и никаких 
проводов — финал Online Турнира 
по компьютерным играм SkyTurbo. 
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Ha стенде Gigabyte можно было 
попытать счастья В скоростной 

сборке компьютера. А 34 сколько 
секунА справитесь вы? 


По vi 
ees Открытого Кубка 
ra 110 компьютерному МНог 
с трудом вместила сцена $ 


Кубок России 
по киберспорту, 
соревнования 
по компьютерному 
многоборью 
и другие события 
«Интернетика- 
Экспо 2006> 
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Большой кубок И PSP — трофеи, 


которые достались призеру Кубка 

40-летия «Страны Игр» aoa 

имени ьшеи Р$2 — а Судья «Кубка Страны Иго» 
Цукуц» Любимов решил р 


Акире. Ваза помен! 
награда для победителя «Весеннего 
Кубка СИ». Лучшим в NFS стал 
Владимир «Сы4» Бабчук (слева). 


гоночно, 
го болида на стенде тай.ги 


Бессменный 
Кубка Росси 
Андрей Ордин бережно 
расставляет призы перед 
церемонией награждения. 


20 по 23 апреля 2006 года в 

павильоне № 57 ВВЦ 

(г. Москва) прошла первая 
международная выставка «Интерне- 
тика-Экспо 2006». В ее рамках сос- 
тоялось сразу несколько мероприя- 
тий, интересных и для геймеров, и 
для простых пользователей ПК. Это 
финал Кубка России по компьютер- 
ным играм 2006 года, открытый Ку- 
бок Москвы по компьютерному мно- 
гоборью «IT students е-сир 2006», 
молодежный фестиваль «Цифровой 
Мир 2006», участниками которого 
были и мы. 


Финал Кубка России по компьютер- 
ным играм 2006 года, о котором мы 
уже писали в рубрике «Киберспорт» 
(см. «СИ» 10 (211) за этот год), соб- 
рал 120 победителей полуфиналь- 
ных соревнований из семи Феде- 
ральных Округов России. Они состя- 
зались в четырех дисциплинах: 
Counter-Strike 1.6, Warcraft 3: TFT, 
FIFA2006 u Need for Speed: Most 
Wanted. Главным судьей соревнова- 


Директор Финала 
И ПО Киберспорту 


ители всех. 
я славы — побед 
Мгновени России по киберспорту 


сциплин Кубка i Е 
А sate сцене (внизу). Андрей Loi 
Соболев Уже привык поднимать ру 


традиционном салюте чемпиона (вверху). 


ний, по традиции, стал известный в 
киберкругах Дмитрий «Dilvish» Смит. 
Первыми борьбу за почетный тро- 
фей начали игроки в Counter-Strike 
(5х5). Приятным сюрпризом стало 
третье место новичков из Екатерин- 
бурга CYE-Megapolis. Второй оказа- 
лась московская команда Rush3d, а 
первое место заняла Begrip Gaming, 
которая тоже тренируется в столице. 
В популярнейшей стратегии Warcraft 
3 победу уже в который раз одержал 
Андрей Соболев ЗК.Апагеу 
(Deadman). Хотя на этот раз путь 
фаворита к победе оказался не 
столь уж и легок. Дело в том, что 
es4x.Crossnet.KemPeR (из Ижевска) 
выбил будущего чемпиона в сетку 
лузеров. И в итоговом бое, резуль- 
тат которого вы уже знаете, опять 
встретились именно эти спортсмены. 
Бронза же досталась московскому 
киберспортсмену, играющему под 
ником Play.Abver. 

Третьей дисциплиной Кубка была 
игра FIFA 2006 (1х1). Здесь обош- 
лось без неожиданностей. Два 


Чествование с 
ка России по кибе 
микрофона главн 


Автор: 
Никита «Цукуц» Любимов 
werew@gameland.ru 
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Удейской бригады Куб- 
репорту (внизу). у 
ЫЙ судья соревно- 


ваний Дмитрий «Dilvish» Смит. 


участника, занявшие первые места 
на Кубке Москвы, RTFIShurshik и 
Play’Integral, уверенно дошли до су- 
перфинала Кубка России, где и по- 
делили первые два места. Чуть 
сильнее оказался Александр Наум- 
кин RFTIShurshik. Третьим же стал 
x4-Pika, представлявший на Кубке 
России Северную Столицу. 
Похожим образом развивались со- 
бытия и в дисциплине NFS: Most 
Wanted. В финале сошлись 
USSRxAlan (Королев) и 
USSRxMrRaser (Москва), победите- 
лем стал гонщик из подмосковного 
«города космонавтов». На послед- 
нюю ступень пьедестала взошел 
спортсмен из Якутска ProStreet. 

В рамках выставки впервые прошел 
открытый Кубок Москвы по компью- 
терному многоборью «IT students е- 
сир 2006». Вполне возможно, вскоре 


Организаторы и партнеры 


такие соревнования для студентов и 
школьников, увлекающихся инфор- 
мационными технологиями, будут 
проходить постоянно. 

Кубок включал проведение серии со- 
ревнований и конкурсов между ко- 
мандами вузов и специализирован- 
ных школ по следующим дисципли- 
нам: «Сборка компьютера на время»; 
«Создание локальной сети с выхо- 
дом в Интернет»; «Создание темати- 
ческой интернет-страницы на задан- 
ную тему», «Поиск информации в Ин- 
тернете на время»; «Online Турнир по 
компьютерным играм SkyTurbo»; 
«Конкурс «Лучшая фото-галерея»; 
«Конкурс «Лучшая мультимедиа пре- 
зентация». Названия состязаний го- 
ворят сами за себя. В итоге победи- 
телями в общем зачете стали: среди 
школьников — команда Школы № 
1530 им. М.И. Ломоносова, а среди 


Организаторами выставки стали Федерация компьютерного спорта (ФКС) России, 
Российский Союз Молодежи, 000 «Интернетика-Экспо», Агентство по развитию 
компьютерных центров и Фонд развития игровых технологий и киберспорта. 
Официальные партнеры: Gigabyte, Sky Link, Epson, Zalman, D-Link, Kingston. 
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РЕП 0 РТАЖ Самые стойкие участники 


центре фотограф 
Сергей «Linteck» 
«Сы4» Бабчук (NFS). А спра 
приютился победитель Tekk 


студентов — команда Московского 
Института Стали и Сплавов. 

Нельзя не рассказать и об игровом 
фестивале «Цифровой Мир», кото- 
рый проводится вот уже несколько 
лет с завидным постоянством. В его 
же рамках в шестой раз состоялся и 
«Кубок Страны Игр», о котором мы 
расскажем чуть позже. На интерак- 
тивных площадках партнеров Фести- 
валя посетители принимали участие 
в викторинах, конкурсах, мастер- 
классах по цифровому видео, фото, 
вэб-дизайну, сборке компьютеров, 
познакомились с новинками игровой 
индустрии, последними достижения- 
ми информационных и цифровых 
технологий, участвовали в турнирах 
по компьютерным, консольным и мо- 
бильным играм. Посетители, про- 
шедшие все пункты специально раз- 
работанного маршрута и получив- 
шие призовые баллы, принимали 
участие в аукционах Молоток.ру. 
Отдельно хотелось бы отметить 
стенд компании Gigabyte, радовав- 
ший всех посетителей ярким оформ- 
лением, интересным содержанием и 
любопытными конкурсами и приза- 
ми. Большой зрительский интерес 
вызвал и стенд, рекламировавший 
известную операционную систему 
Линукс, на котором всем желающим 
предлагалось провести пингвина 
(символ этой программы) по узкому 
ледяному желобу и попытаться по- 
казать лучшее время и скорость. 
Очереди к этой замечательной иг- 
рушке никогда не сокращалась. По- 
сетителям были доступны довольно 
любопытные стенды, посвященные 
электронной музыке и фотографии. 
«Партер» &»Контрамарка» устраива- 
ли викторины и розыгрыши теат- 
ральных билетов, а представители 
компании Zalman вытаскивали из ог- 


Conoxos (Bernout: Revenge, 


ромного аквариума листочки с име- 
нами участников, которым на сцене 
вручали ценные призы и подарки. К 
тому же, все желающие могли озна- 
комиться с различной тематической 
прессой, а зачастую и получить жур- 
нал бесплатно. Не остались в сторо- 
не и мы. Любой посетитель, запол- 
нивший небольшую анкету, тут же 
становился обладателем номера 
«Страны Игр» или «РС ИГР». 

Там же прошел Online Турнир по 
компьютерным играм SkyTurbo. От- 
дельно хотелось бы отметить, что 
участвовавшие в нем геймеры со- 
ревновались на ноутбуках, подклю- 
ченных к Сети при помощи сотовых 
телефонов. А победителями 
SkyTurbo стали Илья Мисбахов и 
Артем Чуканов. Отличилась и ком- 
пания Бука, на стенде которой лю- 
бой мог попробовать свои силы в 
захватывающей аркадной гонке 
«Трекмания». 


Настало время рассказать и о глав- 
ном (с нашей точки зрения) событии 
выставки — «Весеннем Кубке Стра- 
ны Игр». По количеству участников 
он уступил лишь своему более 
масштабному компьютерному собра- 
ту. На этот раз мы вновь решили от- 
делить профессиональных игроков 
от основной массы геймеров, устро- 
ив для них разные соревнования. 
Продисциплиной была выбрана 
Tekken 5, как одна из наиболее по- 
пулярных игр в своем жанре. Стать 
участником здесь можно было толь- 
ко по предварительной регистрации, 
а победителю вручался уникальный 
трофей — кубок имени 10-летия 
«Страны Игр». Кроме того, каждый 
день все желающие могли поучаст- 
вовать в открытых турнирах по та- 
ким играм, как Need For Speed: Most 
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«Кубка СИ» — призеры и судьи. В 


ика 
офеями в руках два лучших гонщ 
ее: левее) и Владимир 


ва внизу рядом с главным судьей 
en 5 — Арген «Akira» Эсенгелдиев. 


Wanted, Burnout: Revenge, FIFA 06 и 
SoulCalibur 3. 

Турнир no SoulCalibur 3 прошел без 
особых неожиданностей. И хотя в 
нем участвовали почти все сильней- 
шие игроки Москвы, основная борь- 
ба завязалась между традиционны- 
ми фаворитами: одним из лучших 
знатоков SC3 России OnYourMark’om 
и звездой отечественного файтинго- 
вого движения ВейаГом. Последний, 
кстати, в прошлом году вошел в 
восьмерку лучших на одном из са- 
мых крупных турниров Европы. В 
первый раз они встретились между 
собой в финале виннеров. Прекрас- 
но зная стили боя друг друга, они 
решили играть за случайно выбран- 
ных персонажей. В итоге, преимуще- 
ство в основном финале получил 
Сергей «Belial» Окин, еще раз дока- 
зав титул лучшего бойца. 

По похожему сценарию прошли со- 
ревнования no Burnout: Revenge и 
FIFA 06. В обеих дисциплинах послед- 
нее слово все же оказалось за про- 
геймерами. Так, в брутальных гонках 
от Electronic Arts без особых проблем 
победил Сергей «Linteck» Солохов, 
выигравший аналогичный кубок и на 
осенних соревнованиях. В футболь- 
ных же битвах никому не удалось 
превзойти Валерия «Cheva» Косенко, 
который и занял первое место. 

Зато турнир no NFS: Most Wanted 
преподнес зрителям несколько сюрп- 
ризов. Так, совершенно неожиданно 
для всех вскарабкался на второе 
место Николай «F1» Киселев, до это- 
го ни разу не участвовавший в сорев- 
нованиях от «СИ». Победителем же 
стал Владимир «сЫ4» Бабчук, также 
впервые пришедший на наш Кубок. 
Не менее интересно прошли сорев- 
нования no Tekken 5, собравшие 
почти всех сильнейших игроков 


Ждем всех желающих на Осеннем Кубке 
«Страны Игр»! Следите за рекламой... 


Москвы, давно ставшей центром 
сбора поклонников трехмерных фай- 
тингов России. Участники боролись 
за победу на протяжении всех четы- 
рех дней. Победитель каждой дуэли 
выяснялся в длительном марафоне, 
доходившем до пяти боев. Столь 
жесткие условия оказались в новин- 
ку для многих опытных игроков. Так, 
совершенно неожиданно уже в 1/8 
финала проиграл неоднократный по- 
бедитель различных соревнований 
Leon. Немногим далее продвинулся 
и один из самых опытных игроков 
Москвы Alucard, поразивший всех 
своим проигрышем не блиставшему 
до этого 7 Man’y. Победителем же 
стал Арген «Akira» Эсенгелдиев, ко- 
торому давно пророчили большой 
успех. Однако его путь к вершине 
оказался не так прост. Проиграв в 
финале виннеров 4:5 своему давне- 
му противнику Mars’y, он собрался 
уходить, однако совместными усили- 
ями участников его удалось успоко- 
ить и настроить на решающую бит- 
ву. В итоге финал превратился в од- 
ностороннее избиение того же 
Mars’a, который смог взять лишь три 
боя, тогда как его противник выиг- 
рал десять! Хотелось бы отметить, 
что обладатель «Кубка имени 10-ле- 
тия Страны Игр» начал участвовать 
в турнирах не так уж и давно, одна- 
ко предпринял поистине титаничес- 
кие усилия, чтобы поднять свой уро- 
вень игры. Так, в первое время у не- 
го уходило до шести часов в день на 
то, чтобы отточить приемы своего 
персонажа. Как видим, его усилия 
не пропали даром. Нам же остается 
еще раз поздравить победителей и 
всех принявших участие в наших 
состязаниях, а всем остальным по- 
желать не бояться участвовать в 
различных турнирах. 
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Text2Phone Lite 2.2 


http://freeware.vd-soft.com Г. 


У программы одна функция — отправка 
SMS с компьютера на мобильные телефо- 
ны Москвы и Санкт-Петербурга. Если вы 
живете не в столицах, не беда, на форуме 
сайта посетители обмениваются готовыми 
скриптами для других регионов. 


ОЦЕНКА: kek 
РАЗМЕР: 900 Кбайт 


http:/Awww.flashget.com a 


Последняя версия быстрого менеджера 3a- 
качек принесла совместимость с браузера- 
ми Opera и Firefox. Все плюсы, многопоточ- 
ность, удобный интерфейс и т.д. остались 
на месте. Русификация: http://Awww.flashget. 
com/fgrushlp.zip. 


ОЦЕНКА: хжжжх 
РАЗМЕР: 2646 Кбайт 


http:/Awww.emule-project.net a 


Самый свежий вариант популярного и аб- 

солютно бесплатного клиента для обмена 

файлами в пиринговой сети eDonkey2000. 

На многих сайтах вы могли видеть адреса, 
начинающиеся с ED2K, это и есть указание 
eMule’y начать закачку. 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 4450 Кбайт 


ВСЕ > 


Первый миллиард уже в Се 


Это произошло! Население Глобальной Сети превыси- 
ло-таки миллиард человек. Увы, но главное «богат- 
ство» интернетчика — быстрый доступ, распределено 


по планете весьма неравномерно. 


Статистики eMarketer (http:/Avwww.emarketer.com/ 
Report.aspx?bband_world_jun06) обнаружили, что в 
среднем лишь 25% пользователей «сидит» на высокос- 
коростном подключении. Больше всего счастливчиков 
в Азиатско-Тихоокеанском регионе — 119 из 315 млн. 
человек или 37.7% обладают широким каналом выхо- 


да в Сеть. 


США заметно отстают — «быстрых» пользователей тут 
24.7% или 44 млн. из 175 млн... Нуав Европе все еще 
хуже, из 233 млн. только 55 млн. (23%) подключены на 


приличной скорости. 
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ИГРЫ ЗАСЕЛЯЮТ MAIL.RU 

На портале Май.Ви появился новый 
раздел, посвященный компьютер- 
ным играм, — Игры @ Май.Ви 
(http://games.mail.ru). Начинание — 
плод сотрудничества портала Май.ги 
с компанией «Территория информа- 
ционных технологий», поэтому тут, 
прежде всего, появились многополь- 
зовательские браузерные игры: 
Жуки @ Май.Ви и action/RPG «Террито- 
рия». В дальнейшем к ним намечено 
добавить Drive @ Май.Ви (кольцевые 
автогонки, сейчас идет бета-тест), 
WiW @ Май.Ви и другие проекты. 

Не обошлось и без «джентльменско- 
го набора» игрового портала: «флэ- 
шек» и игр для мобильных телефо- 
нов. Отметим неплохую подборку 
эпагемаге-игр. Все это обширное хо- 
зяйство рассортировано, иллюстри- 
ровано скриншотами и снабжено 
комментариями. Не забыты новости, 
рецензии, и все прочее, что есть на 
сайтах у конкурентов. Все вышепере- 
численное — по-видимому, вклад 
«Территории информационных тех- 
нологий». От Май.Ви проект унасле- 
довал приличный «интерактив» — 
авторизованный пользователь 
Игр@ Mail.Ru не только может при- 
нять участие в обсуждениях на фо- 
руме, но и завести собственный 
блог, причем необязательно игро- 
вой. Из недостатков — полное отсут- 
ствие читов и кодов, а также пустой 
раздел «Демо-версии». 


ВИРТУАЛЬНОГО СЕКСА СИМПТОМЫ 
Число людей, проявляющих зависи- 
мость от Интернета, неуклонно рас- 
тет. Ученые смогли определить 5 ба- 
зовых форм зависимости: виртуаль- 
ный секс, общение в Сети, зависи- 
мость от онлайновых игр, информа- 
ционная зависимость, общее влече- 
ние к активной сетевой деятельности. 
Как передает Internet.ru, сегодня до 
10% населения страдает от вышепе- 
речисленных форм привязанности к 
Интернету, причем количество боль- 
ных постоянно увеличивается. Опуб- 
ликован и список «нехороших» 
CUMNTOMOB, ПОЗВОЛЯЮЩИХ ВЫЯВИТЬ 
сетевую зависимость на ранней ста- 
дии: плохой аппетит, беспокойный 
сон, проблемы с суставами и пок- 
раснение белка глаз. 


ПЕРВАЯ ТЕЛЕФОННАЯ MMOG 
Джон Кармак, ранее известный как 
создатель Doom, похоже, полностью 
переключается на игры для мобиль- 
ных телефонов. Как сообщает пор- 
tan Gamesindustry.biz (http:/Avww. 
gamesindustry.biz/content_page.php?a 


id=17130), на это его подвиг успех 
мобильных Doom RPG и Orcs and 
Elves, показанных Ha последней 
выставке E3. 

В интервью CNN Money девелопер ca- 
мокритично заявил, что соревновать- 
ся с Blizzard в высокотехнологичном 
сегменте рынка он не намерен, одна- 
KO «создать многопользовательскую 
игру для мобильника было бы здоро- 
во». Хотя бы потому, рассуждает да- 
лее Кармак, что разработка игры для 
телефона не требует огромного бюд- 
жета, а в случае успеха проект можно 
будет перенести на высокодоходные 
«старшие платформы». 


SHADOWBANE В НАДЕЖНЫХ РУКАХ 
После того как 15 мая Ubisoft закры- 
ла свое американское отделение 
Wolfpack Studios, его ключевые ра- 
ботники не ринулись на биржу тру- 
да, а открыли собственное дело — 
Stray Bullet Games. Как отмечает в 
своем блоге Шон Дальберг, бывший 
управленец из Wolfpack, а ныне pa- 
ботник SBG, его компания по конт- 
ракту с Ubisoft продолжит техничес- 
кую поддержку этой MMORPG. 
Напомним, что не так давно хард- 
корная многопользовательская 
RTS/RPG Shadowbane (http:/Awww. 
shadowbane.com) стала бесплатной 
и народ, что называется, «попер». 
Оборотная сторона популярности 
известна каждому — лаги и падения 
серверов. Так что техподдержка 
проекту крайне нужна, и просто за- 
мечательно, что ей займутся про- 
фессионалы из бывшей Wolfpack. 
Увы, есть и ложка дегтя. Пока не по- 
нятно, будет ли игра развиваться 
или все ограничится поддержкой ра- 
ботоспособности. Понятно, что у 
вновь образованной Stray Bullet 
Games вряд ли найдутся на это 
средства, а прижимистая Ubisoft 
хранит по этому поводу молчание. 


МАЙКРОСОФТ В ЛИДЕРАХ 
Майкрософтовская служба распро- 
странения игрового контента Xbox 
Live Marketplace (http:/Avww.xbox. 
com/live/marketplace/), похоже, cTaHo- 
вится лидером рынка предоставле- 
ния файлов по запросу пользовате- 
ля. За одну, правда, весьма особую 
неделю, пришедшуюся на время про- 
ведения ЕЗ, с серверов службы было 
скачано... 600 Терабайт. Самым вост- 
ребованным файлом стал трейлер 
Halo 3, но это, так сказать, сезонный 
всплеск. В обычные дни геймеров 
больше интересуют демо-версии 

(в лидерах Lost Planet, Test Drive Un- 
limited и MotoGP’06), чем видеоролики 


ИНТЕРНЕТ 


ЗНАЕТ, ЧТО... 


...Согласно данным on- 
роса, 57% геймеров го- 
рячо одобряют или счи- 
тают «вполне приемле- 
мым вариантом» введе- 
ние окончательной 
смерти для персонажей 
многопользовательских 
онлайновых ролевых 
игр. Соответственно, 
43% считают такую но- 
вацию губительной для 
любой из нынешних или 
будущих MMORPG. 


...В России создан уни- 
кальный интернет-сер- 
вис — система обнару- 
жения текстового плаги- 
ата. Поиск заимствован- 
ных из Интернета фраг- 
ментов в тексте осущес- 
твляется в течение нес- 
кольких секунд и рабо- 
тает со всеми текстовы- 
ми форматами. 


...Как сообщил замести- 
тель директора «Рос- 
сийской антипиратской 
организации» Виктор 
Злотя, около полугода 
назад пираты освоили 
дупликаторы, способ- 
ные делать до 12 копий 
диска в течение 5 минут. 
Такие устройства прода- 
ются по цене от нес- 
кольких сотен до нес- 
кольких тысяч долла- 
ров. Наиболее дорогие 
модели, стоящие около 
$16000, имеют произво- 
дительность до 200 дис- 
ков в час и оснащены 
автоподачей чистых 
«болванок». 


...К концу 2007 года 
каждое из 884 почто- 
вых отделений Сверд- 
ловской области будет 
иметь пункт коллектив- 
ного доступа в Интер- 
нет с одним или нес- 
колькими компьютера- 
ми. Ориентировочная 
стоимость услуги — 

60 рублей за час рабо- 
ты в Сети. Проект реа- 
лизуется в рамках целе- 
вой программы «Элект- 
ронная Россия». 


...Правительство Ее 
Величества предписало 
всем британским про- 
вайдерам в срок до 
2008 года полностью 
блокировать доступ с 
острова к сайтам, со- 
держащим (по версии 
международной органи- 
зации Internet Watch 
Foundation) детскую 
порнографию. 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


Мини-игры 


Наш выбор 


Сегодня у нас в меню самый трудный жанр - квесты. Технология Flash как будто специально создавалась под такие игры, благо им не требуется 
сложных 30-моделей или минимального лага. А вот думать в квестах приходится усиленно, что летом многим из нас пойдет на пользу. 


GANGURO GIRL 


THE LOST VIKINGS 


THE MILLER ESTATE 


FOUND LOST 


http://www. 2adultflashgames.com/ 


http://online.gamequru.ru/games/ 


f/f-3.htm 


В общем-то, это демо-версия 
Ganguro Girl Deluxe. Но и демка-то 
не для всех, она с элементами 
эротики. По уверениям разработ- 
чиков, игра адресована фанатам 
всяческих Sim Girls, «которые ни- 
чем не заканчиваются». В нашем 
случае девушку надо заболтать и 
затащить в постель. 


the_lost_vikings 


Хит эпохи расцвета 8/16 битных 
приставок. У вас 3 викинга, каж- 
дый из которых уникален. «Крас- 
ный» бегает и разбивает стены, 
другие стреляют из лука и закры- 
ваются щитом. Уровни - это ком- 
бинация головоломок, решить ко- 
торые можно, лишь используя 
навыки всех трех героев. 


http://www. igrodrom.ru/index. 
php?PAGE_ID=6&GAME_ID=289 


1-я часть мрачного и головолом- 
ного квеста. Если она придется по 
вкусу, отыщите еще 3 серии - не 
пожалеете. Во всех вам попадутся 
странные герои, чудные соседи и 
прочие безумцы. Внимание, коли- 
чество «ходов», отпущенных на 
разгадку, ограниченно, не мечи- 
тесь понапрасну. 


http://www. ehfilms.com/flash/ 
Lost.htm! 


Кровавый и закрученный сюжет 
этого квеста будет долго держать 
игрока в напряжении, но, увы, без 
хорошего знания английского за 
игру не стоит браться. Действие 
происходит в заброшенном доме, 
куда вы попали совершенно слу- 
чайно и теперь должны каким-то 
образом выбраться. 


Ближайшие релизы ММО-игр: 


Roma Victor 


жанр: историческая RPG, дата: 


31 июля, сайт: http:/Avww.roma-victor.com 


Archlord 


жанр: fantasy RPG, 
дата: июль-август, сайт: 
http://www.archlordgame.com 


FREEWARE DOWNLOAD x 


ПРОСМОТР > 


http://www.fraps.com a 


Мастер на все руки: неважно, использует 
ли игра DirectX или OpenGL, но Fraps onpe- 
делит производительность системы (в тех 
самых frames рег second), а также по нажа- 
тию горячей клавиши снимет скриншот 

и запишет видеоролик. 


ОЦЕНКА: kk kkk 
РАЗМЕР: 728 Кбайт 


Tray_Clock 1.008 


http:/Awww.avg-clock.narod.ru a 


Замена стандартных часов Windows. Бону- 
сы: календарь и неограниченное число со- 
бытий с напоминаниями, показ загрузки 
ЦПУ и пробега мыши, 44 варианта «шку- 
рок», список российских праздников. 
Программа не требует инсталляции. 


ОЦЕНКА: kkk 
РАЗМЕР: 359 Кбайт 


ВСЕ > 


или музыка. Сегодня к Xbox Live 
Marketplace подключены 1.5 миллио- 
на геймеров из почти 30 стран мира. 
За время существования службы ими 
скачано 24 миллиона файлов. 


ТОЛЬКО НЕ РЕАЛЬНАЯ ЖИЗНЫ... 
Благодаря длящемуся вот уже вто- 
рой год опросу, портал ММОВРС. 
com (http:/Awww.mmorpg.com) смог 
выявить предпочтения геймеров в 
выборе того или иного варианта 
Вселенной, в которой разворачива- 
ется действие MMORPG. 

Начнем с аутсайдеров. Почти никто 
(2.1% из 14 тысяч опрошенных) не хо- 
чет заплатить деньги и оказаться в... 
виртуальном отображении нашей 
повседневной реальности. Также 
немного желающих (2.6%) попасть в 
мир комиксов и стать Супергероем. 
Чуть более популярны (3.6-3.8%) он- 
лайновые миры, отражающие обста- 
новку реальных войн (например, 
Вторая мировая и т.п.) или традици- 
онной восточной фэнтези. Их обго- 
няют (4.6-4.7%) проекты, отыгрыва- 
ющие идеи о проникновении в даль- 
НИЙ KOCMOC И «ВЫСОКИХ Технологиях 
будущего» (космические и Mech/ 
Robot MMORPG). Manga/Anime и за- 
падная фэнтези примерно равны по 
востребованности у геймеров - 8.9% 
и 8.6%. Ho Manga/Anime MMORPG 
все же чуть популярнее, и это выво- 
дит такие Вселенные на 3-е место. 
С неплохим результатом (18.2%) 
Sci-Fi MMORPG уверенно занимают 


второе место. А на первом, с весо- 
мыми 43%, находится всеми нами 
любимая Средневековая фэнтези — 
до боли знакомые большинству ры- 
цари, маги, драконы, эльфы и орки. 


КОРЕЙЦЕВ БУДУТ ОТКЛЮЧАТЬ 
Южнокорейские законодатели всерь- 
ез озаботились зависимостью подро- 
стков от MMOG, и теперь палата 
представителей готовит законопро- 
ект, который ограничит время нахож- 
дения несовершеннолетних геймеров 
за сетевыми компьютерными играми. 
Согласно проекту нового закона, 
подросткам до 18 лет будет разреше- 
HO «рубить монстров» не более 3-х 
часов подряд. Реализовывать зап- 
рет должны... сами разработчики, 
которых обяжут встроить в свои про- 
дукты трехчасовые таймеры. 
Механика работы ограничителя ви- 
дится законодателю такой: после ис- 
течения первого лимита времени 
пользователь вводит свой логин и 
пароль, а игра определяет, взрос- 
лый ли это человек или подросток. 
Понятно, что игра сможет идентифи- 
цировать пользователя как «несо- 
вершеннолетнего» лишь в том слу- 
чае, если он сам или его родители 
предварительно введут в компьютер 
все необходимые данные и запретят 
их последующую модификацию. За 
невыполнение требований закона 
предусмотрены санкции — крупные 
денежные штрафы, налагаемые на 
разработчиков и издателей игр. м 
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ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


...В Китае родители 
13-летнего подростка, 
покончившего жизнь са- 
моубийством еще в 2004 
году, подали в суд на ре- 
гионального дистрибью- 
тора MMORPG World of 
Warcraft. Kak сообщает 
агентство Синьхуа, под- 
росток тогда прыгнул с 
крыши высотного дома 
после того, как поиграл 
в WoW 36 часов подряд. 
В предсмертной записке 
он сообщил, что хочет 
«присоединиться к геро- 
ям любимой игры». 
Родители самоубийцы 
требуют у компании 
Aomeisoft 100 тысяч 
юаней, поскольку на 
упаковке не было ука- 
зано, что она не реко- 
мендуется для детей 
младше 14 лет. 


...Опубликованы списки 
самых «опасных» и «бе- 
зопасных» мобильных 
устройств. Список теле- 
фонов с наибольшим 
уровнем излучения 
возглавляет Motorola 
Slvr L6 (1.58 ЗАВ), а са- 
ма компания оккупиро- 
вала в этой десятке аж 
8 позиций. Самым безв- 
редным стал коммуни- 
катор Audiovox 
PPC66001 (0.12 SAR). 


...Создана утилита 
VoiceCode, которая поз- 
воляет писать програм- 
мы (т.е. кодировать) с 
помощью голосовых ко- 
манд. Это актуально для 
тех, кто страдает от тун- 
нельного синдрома, как 
22% американских 
программистов. 


...Среди млекопитаю- 
щих дольше всего спит 
крыса-пасюк — около 
20 часов в день. Мень- 
ше всего спит жираф — 
1.9 часа за сутки. 


...Никотин подавляет 
состояние острой болез- 
ненной тяги к наркоти- 
кам, поэтому курение 
может использоваться 
для лечения наркотичес- 
кой зависимости. 


«Интернет.ру» 

(http://www. internet.ru), 
«Вебпланета» 
(http://www.webplanet.ru), 
KM.ru 

(http://www.km.ru), 
Washington Profile 
(http://www.washprofile.org), 
«Известия Науки» 
(http://www.inauka.ru) 


ОНЛАЙН 


| Address [= СИ:/САЙТЫ.ОНЛАЙН/?13/СЕРГЕЙ_ШТЕПА-/3!А28@ BIGMIR.NET/ 


CALL OF DUTY ПО-РУССКИ И НЕ ТОЛЬКО 


all of Duty, наверное, один из 

самых известных шутеров 

«по Второй мировой» среди 
всех, увидевших свет. История его 
создания непроста. После завер- 
шения работ над знаменитой Medal 
of Honor, от студии 2015 отделился 
костяк сотрудников, впоследствии 
основавших компанию Infinity Ward. 
И пока фирма с «цифирным» наз- 
ванием строгала продолжения в 
надежде подзаработать, «новая» 
команда корпела над дебютным 
проектом. 
Выход Call of Duty породил уйму пе- 
ресудов. Критики сетовали на пол- 
нейшую вторичность и полное отсут- 
ствие важных нововведений. 
Действительно, отличий от Medal of 
Нопог практически не было. 
Впрочем, игра не затерялась. Напро- 
тив, публика ею восторгалась, народ- 
ные умельцы трудились над люби- 
тельскими модами, разработчики го- 
товили к выходу add-on и, позже, пол- 
ноценное продолжение, которое гей- 
меры восприняли достаточно тепло. 
Помимо высоких продаж, есть еще 
и народное подтверждение популяр- 
ности CoD. Во-первых, игре принад- 
лежит 4.3% игровых серверов из 
всего их количества в Интернете. 
А во-вторых, большое число ком- 
мерческих и любительских ресурсов, 
посвященных творению Infinity Ward. 
И сейчас мы расскажем о лучших из 
них. О тех, что утоляют информаци- 
онную жажду, о порталах, рассчи- 
танных на прогеймеров, и об огром- 
ных файловых архивах с тоннами 
модификаций и прочим добром. 


Официоз 

Но начнем мы с официального сайта 
проекта — http:/Avww.callofduty.com. 
Представленная тут информация 
вряд ли заинтересует опытных игро- 
ков. Помимо видеороликов, скриншо- 
тов, краткого описания игры и списка 
публикаций в прессе, здесь нет ниче- 
го, кроме сомнительного дизайна и 
тонны картинок, кушающих трафик с 
аппетитом голодного слона. Где под- 
робный рассказ о проекте с упомина- 
нием ключевых особенностей? 

Где всякие полезные файлы? Где?.. 


Как мы любим CoD? 
«Call of Duty по-русски» 
(http:/Awww.callofduty.ru) — один из 


лучших «пользовательских» ресур- 
сов в российском сегменте Глобаль- 


156 


ной Паутины. Здесь есть практичес- 
ки все. Огромный файловый архив с 
десятками, если не сотнями, утилит, 
патчей и модификаций, улучшаю- 
щих сетевой режим либо вносящих 
изменения в игровой процесс. Опе- 
ративный и качественный новостной 
блок сообщит о свежих заплатках, 
событиях, тем или иным образом 
связанных с Са! of Duty, о киберс- 
портивных чемпионатах по этой иг- 
ре и многом другом. Интересны и 
многочисленные записи с турни- 
ров, которые помогут повысить иг- 
ровое мастерство. 

Небесполезны статьи, качество 
текстов которых находится на доста- 
точно высоком уровне. Возьмем на 
себя смелость обратить внимание 
читателя на текст «Клан — команда, 
а не сборище» (http://callofduty.ru/ 
procod3/index.php?showtopic=4028). 
Его стоит прочесть не только пок- 


МРАЧНЫЙ ДИЗАЙН CALL OF DUTY NATION НИКАК 
НЕ СВИДЕТЕЛЬСТВУЕТ О КАЧЕСТВЕ САЙТА. 
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«CALL OF DUTY ПО-РУССКИ» — ЛУЧШИЙ 
ОТЕЧЕСТВЕННЫЙ САЙТ НА ДАННУЮ ТЕМУ. 


лонникам Call of Duty, Ho и всем тем, 
кто интересуется киберспортом. 
Напоследок отметим популярные 
форумы «Call of Duty по-русски», 
на которых регулярно «тусуются» 
опытные игроки. Вердикт: одноз- 
начно — в «Избранное»! 

Довольно неплох популярный ресурс 
«Все о Call of Duty Ha Боевом Наро- 
де» (http://games.cnews.ru/cod/). Бе- 
зусловно, информации тут значи- 
тельно меньше, нежели на WWW. 
callofduty.ru. Удивительно слабый но- 
востной блок восполняется большой 
базой патчей, привносящих полно- 
ценную поддержку различных виде- 
окарт, что, сами понимаете, очень 
даже нужно. 

Впрочем, особо выделять этот сайт 
не станем, он уступает своему глав- 
ному конкуренту, описанному чуть 
выше, и неприятно удивляет обили- 
ем рекламы, вольготно расположив- 


iL 
УДИВИТЕЛЬНО ВЕСЕЛОЕ ЛИЦО У ВОЯКИ 
- С ЛОГОТИПА PLANET CALL OF DUTY! -_ 


шейся на самом видном месте. Бо- 
лее того, «Все о Call of Duty Ha Boe- 
вом Народе», похоже, умирает. Пос- 
ледняя статья датируется прошлым 
годом, а сообщения на форуме по- 
являются очень редко. Такое впечат- 
ление, будто ресурс никому не ну- 
жен. А жаль... 

Ресурс Cod2.ru (http:/Awww.cod2.ru), 
в отличие OT предыдущего, к числу 
умерших можно отнести сразу. 

О том, что портал закрывается, бе- 
лым по черному написано на главной 
странице. Впрочем, этот сайт, еще 
будучи живым, то и дело пополнялся 
файлами, дополнительными картами 
и всякими занятными модами, обнов- 
ленными прицелами и прочими 
«вкусностями». Так что сюда стоит 
зайти, чтобы скачать нужные утили- 
ты - и уйти с кладбища навсегда. 
Если в вас пропадает киберспор- 
тсмен, стоит посетить Really War 
(http:/Awww.reallywar.ru/news.php). 
Здесь идет речь о соревнованиях по 
Call of Duty. Соответственно, основ- 
ное внимание уделяется данным о 
проведении чемпионатов, создании 
новых кланов и развитии уже суще- 
ствующих. Любите сражаться в рам- 
ках турниров — Ha Really War будет 
интересно. Соревнования «по бара- 
бану» — не ходите сюда. 
«Безымянный» ресурс по Call of Duty 
(http://callofduty.aviel.ru) не представ- 
лял бы собой ничего особенного, ес- 
ли бы не некоторые полезные штуч- 
ки. Дополнительные игровые карты? 
Присутствуют! Обновленные скины? 
Есть. Мало-мальский новостной 
блок? На месте. Словом, пару раз 

в месяц можно и зайти. Кроме того, 
на этом сайте располагаются игро- 
вые серверы по Call of Duty, кото- 
рые, увы, не особо популярны. 


г 


ДЛЯ НАС ОЧЕНЬ ВАЖНО ВАШЕ МНЕНИЕ. 
СТАТЬИ 


Давайте делать 
журнал вместе! 


вильные сервера Call о 


Хотите поиграть в Call of Duty с живым человеком, но в локальной сети дос- 
тойных противников нет? Не беда — всегда можно найти сервер в Глобальной 
Паутине, важно, чтобы скорость игры была приемлемой, а число оппонен- 
тов — достаточным для веселья. 

Качественные сервера, как ни странно, есть. Точные ссылки и инструкции 

по подключению можно найти Ha Planet Call of Duty (http:/Avww.planetcallofdu- 


ty.com). Хотите отечественный сервер? Bam дорога прямиком Ha Really War 


(http:/Avww.reallywar.ru)! 
Главное — He забывайте, что Ha любых, даже самых качественных серверах 


случаются неполадки. И если в какой-то момент играть стало невозможно 
по причине жуткого лага — подождите пару часов (на худой конец — дней) 


и попробуйте снова. 


Единственная беда: игра на лучших серверах — платная. Но ради удовольствия 


можно и потратиться, не так ли? 


ати 


Teale: 


See, 


зи Ce ced 1 


«ВСЕ 0 CALL OF DUTY НА БОЕВОМ НАРОДЕ» ВЫГЛЯДИТ СТИЛЬНО, 


НО ОБИЛИЕ РЕКЛАМЫ СУЩЕСТВЕННО ПОРТИТ КАРТИНУ. 


Как они любят CoD? 

Среди зарубежных сайтов, посвя- 
щенных Call of Duty, можно выде- 
лить нескольких грандов. 

Первый и, наверное, главный — Call 
of Duty Ha FileFront.com (http://callof- 
duty. filefront.com). По большому 
счету, это не тематический сайт, 

а сборник игровых файлов. Но пло- 
хо ли это? Ничуть, ведь здесь мож- 
но найти практически все! 

Ворох дополнительных скинов, сот- 
ни одно- и многопользовательских 
карт, видеоролики из игры, одним 
словом — полный боекомплект! 
Вдобавок — популярный форум, 

на котором море полезной инфор- 
мации. Главное — уметь искать и 
понимать английский язык. 

Planet Call of Duty (http:/Avww.plan- 
etcallofduty.com) завлекает геймера 
чуть меньшей, но тоже неплохой 
файловой базой и профессиональ- 
ным новостным блоком. Последний 
очень оперативен. Именно отсюда 
я впервые узнал об отправке «на 
золото» версии Call of Duty для 


Мас. В общем, еще одно место 

в «Избранном» отныне занято! 
Примерно то же можно сказать 

и в адрес Call of Duty Nation 
(http:/Awww.codnation.com). За иск- 
лючением одного — новостной блок 
здесь не обновляется черт знает 
сколько времени. Безобразие! 
Однако файловый архив очень 
неплох, да и несколько хороших 
игровых серверов настоятельно 
требуют посещения этого ресурса. 


Этого manol.. 

Безусловно, нам попеняют, что в 
обзоре нет «одного замечательно- 
го сайта» или «всем известного 
файлового архива». Увы, мы мо- 
жем лишь указать ориентиры — 
журнальная полоса не бесконечна. 
Так что напоследок — практический 
совет. Обязательно «пропишитесь» 
на хорошем форуме, и вам будет 
известно о Call of Duty все, и даже 
больше. Ведь никто не знает люби- 
мую игру лучше энтузиастов. 

Даже разработчики... ш 


С читателями, проживающими в других городах, 
мы будем рады пообщаться по e-mail или на нашем 
форуме http://forum.gameland.ru 
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ак обычно, начнем с призыва. 

В эти дни продолжается отк- 

рытый бета-тест Legend of 
Ares (http:/Avww.legendofares.com). 
Разработчики из MGame преподнес- 
ли тестерам роскошный подарок — 
все персонажи, созданные и прока- 
чанные в open beta, не будут стерты 
при запуске коммерческого сервера! 
Такое «безобразие», по-моему, не 
случалось еще ни разу, так что вос- 
пользоваться уникальным предложе- 


нием непременно стоит. И это еще . = 

не все. По 11 июня включительно ГОРОДСКАЯ MMORPG ESCALATION ONLINE, НЕТРЕБОВАТЕЛЬНАЯ К РЕСУРСАМ КОМПЬЮ- 
ТЕРА, - НАХОДКА ДЛЯ ВЛАДЕЛЬЦА УСТАРЕВШЕГО ПК, МЕЧТАЮЩЕГО O MATRIX ONLINE. 

всем тестерам обещаны И ДОПОЛНИ- а = ~— ~ = = 


В CARPE DIEM («ЛОВИ МОМЕНТ» - ПЕР. С ЛАТ.) АДМИНИСТРАЦИЯ 
МОЖЕТ ОРГАНИЗОВАТЬ МОНСТРА ВЫСОКОГО УРОВНЯ «ПЕРСОНАЛЬ- 
HO ДЛЯ ВАС». ЧТО Ж, НАЗВАНИЕ ИГРЫ ТОЧНО ОТРАЖАЕТ GAMEPLAY. 


тельные призы — от склянок, в пол- 
тора раза повышающих набор 
ЕХР?’ы, до личного комплекта маги- 
ческой брони и оружия. В общем, 
тестирование этой MMORPG обяза- 
тельно для всех энтузиастов. 


DarkSpace Asia 

Это очень странная история. Еще в 
2002-ом году Got Game Entertainment 
выпустила многопользовательскую 
онлайновую стратегию Dark Space. 
Игра пользовалась популярностью 
среди фанатов, любящих управлять 
космическими судами и завоевы- 
вать планеты. Сегодня DarkSpace 
можно приобрести за $19 и наслаж- 
даться без особых хлопот. 

Но это не конец истории. На дворе 
2006 год, и почти тот же Dark Space 
(правда, без пробела посередине и 
уточняющей приставкой Аза) уже 
оказывается самым свежим из четы- 
рех проектов крупного азиатского 
игрового портала Pacific Asian 


DARKSPACE ASIA - БЕТА-ТЕСТ ЧЕРЕЗ 
ЧЕТЫРЕ ГОДА ПОСЛЕ... РЕЛИЗА. 


= 
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Gaming Network (http:/Avww.pagn. 
net.ph/ds/). Как разгадать этот детек- 
тив — не знаю. Возможно, мы наблю- 
даем один из немногих случаев, ког- 
да не подержанная корейская 
ММОС завоевывает западный ры- 
нок, а наоборот — б/у проект из США 
приспосабливают для азиатского 
рынка? 

Пускай более компетентные товари- 
щи поправят меня в вопросах сбыта 
«пожилых» ММОС, но ситуацией, 
полагаю, воспользоваться стоит. 
Итак, скачиваем клиент «ново-ста- 
рой» DarkSpace Asia (36.3 Мбайт, 
http://downloads.pagn.net.ph/ 
DarkSpaceAsia.exe), устанавливаем 
и, скорее всего, получаем массу 
удовольствия. Ведь 3-4 года назад 
онлайновая action-strategy получала 
8.5 баллов из 10, а в Великобрита- 
нии и вовсе заслужила медаль на 
грудь как Best Space Game 2002. Ha- 
до ли говорить, что требования к же- 
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лезу, по нынешним меркам, ника- 
кие? Наверное, нет. Для доступа в 
Интернет игре хватит приличного 

аналогового модема. 


Escalation Online 

Долой эльфов и орков, забудем 
инопланетян и постапокалипсис! 
Вслед за Matrix Online к нам идет 
Escalation Online (http:/Avww.escala- 
tion-online.com) — еще одна много- 
пользовательская ролевая игра в 
современном урбанистическом 
ландшафте. 

Идея насчет современного города, 
бесспорно, отличная, но пыл первых 
естествоиспытателей Escalation 
Online стоит немного остудить. 
Взгляните на скриншот, и вам ста- 
нет понятно — игра находится на 
весьма ранней стадии разработки. 
Впрочем, многое из задумок в ней 
уже воплощено. Например, система 
распределения игроков одного горо- 
да по зонам, что исключает столпот- 
ворение в местах прокачки. Или воз- 
можность преуспеть, полностью от- 
казавшись от этой самой прокачки и 
занявшись другими делами — строи- 
тельством или РУР. 

Так что тестировать эту MMORPG 
стоит, особенно тем, у кого не са- 
мый быстрый Интернет и компью- 
тер. Требования к «железу» у 
Escalation Online весьма демокра- 
тичные — машинка не слабее 
Pentium Ill, 128 Мбайт ВАМ и доступ 
в Сеть не хуже модемных 56 Кбод. 


Carpe Diem 

A вот и сюрприз! На начало июля наз- 
начен бета-тест Carpe Diem (htto// 
www.carpediemgame.com) — совер- 
шенно безумной MMORPG от моло- 
foro издателя Persistent Worlds (3Ha- 
комого нам по бета-тесту 9Dragons). 


В чем же безумство проекта? В од- 
ной неповторимой особенности. 

В Carpe Diem нам противостоят не 
заранее сгенерированный набор 
монстров разной силы, а вполне 
живой противник, причем единый 
для всех игроков. С точки зрения 
игровой механики все очень прос- 
то: администрация Carpe Diem 
вручную (!) играет за самого глав- 
ного злодея — Uzziel the Evoker. 
Этот самый Uzziel может в любой 
момент и в любой точке мира выз- 
вать к жизни монстра любого уров- 
ня, что должно вносить тот самый 
элемент непредсказуемости, кото- 
рого так не хватает всем нынеш- 
ним ММОВРС. 

Но и это еще не все. Uzziel’A можно 
убить, но сделать это весьма неп- 
росто. Напрямую его атаковать не 
удастся, предварительно нужно соб- 
рать 4 особых предмета — меч, лук, 
щит и посох. Лишь имея всю эту 
амуницию, группа смельчаков может 
попытаться порешить злодея... 

К сожалению, на момент написания 
этого обзора клиент Carpe Diem был 
недоступен. Но я, как и другие энту- 
зиасты бета-тестирования, весь 
июнь буду ежедневно посещать сайт 
проекта, в надежде как можно быст- 
рее попасть в игру, накачаться и 
добраться-таки в числе первых до 
персонажа администраторов. Ведь 

я еще помню, сколько было шума, 
когда в 1997-ом в легендарной 
Ultima Online незапланированную 
смерть OT рук бета-тестера принял 
«бессмертный» Lord British — аль- 
тер эго Ричарда Гарриота, главного 
разработчика ЦО. Кстати, скрин- 
шот этого великого события по сию 
пору хранит Wikipedia (http://en. 
wikipedia.org/wiki/Image:UO LB assa 


sination.jpg). 
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IMPOSSIBLE IS NOTHING 


"ФУТБОЛЬНЫЙ МЕНЕДЖЕР”! 


СОЗДАЙ СВОЮ КОМАНДУ ИЗ РЕАЛЬНЫХ ИГРОКОВ И ПРИВЕДИ ЕЕ К ПОБЕДЕ 


ТЫ ПОЛУЧАЕШЬ $135 МИЛЛИОНОВ ГЛАВНЫЙ ПРИЗ = 
на приобретение игроков российской премьер-лиги при 
регистрации на сайте www.total-football.ru. ПОЕЗДКА НА ФИНАЛ ЛИГИ 
Подробности на сайте www.total-foothall.ru ЧЕМПИОНОВ 2006/07 
Стартовал Футбольный менеджер посвященный Чемпионату мира 2006 
Призы от компании adidas. Подробности Ha adidas.total-footbal.ru 
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>> 
[DS] 2006 FIFA WORLD CUP 


[PS2] SOCOM 3: U.S. NAVY SEALS 


© Пройдите игру на уровне слож- 
ности Captain, чтобы открыть Front 
Grip online. 

© Уровни сложности: 

Admiral Difficulty — Пройдите Single 
Player Ha уровне сложности Captain; 
Captain Difficulty — Пройдите Single 
Player Ha уровне сложности 
Commander. 

© Multiplayer Characters: 

North Africa — KILLJOY (Seal) — 
пройдите Training Missions; 

North Africa — Seal Jungle Ghillie 
Suit — пройдите М.А. Ha Commander, 
Captain или Admiral; 

North Africa — Terrorist Jungle Ghillie 
Suit — пройдите М.А. Ha Commander, 
Captain или Admiral; 

Poland — COLDKILL (Seal) — пройдите 
Poland Ha любом уровне сложности; 
Poland — Seal Winter Ghillie Suit — 
пройдите Poland Ha Commander, 
Captain unu Admiral; 

Poland — Terrorist Winter Ghillie 

Suit — пройдите Poland на 
Commander, Captain или Admiral; 
South Asia — Hari Raman (Terrorist) — 
пройдите S.A. на Captain или 
Admiral; 

South Asia — Seal Desert Ghillie Suit — 
пройдите S.A. Ha Commander, 
Captain или Admiral; 

South Asia — Terrorist Desert Ghillie 
Suit — пройдите S.A Ha Commander, 
Captain или Admiral. 

© Дополнительные ролики: 

Making the music — пройдите 
Flashpoint mission unu Deep strike 
mission; 

North African intro movie — пройдите 
North African area; 

Poland intro movie — пройдите Poland 
area; 

Socom 3 credits — пройдите игру 


с рейтингом Ensign или выше; 
South Asia into movie — пройдите 
South Asia area. 

© Music Tracks: 

Around the corner — пройдите оди- 
ночную кампанию Ha Lieutenant; 
Hidden fortress — пройдите одиноч- 
ную кампанию Ha Lieutenant; 
Hunted — пройдите одиночную 
кампанию Ha Lieutenant; 

Land in ruins — пройдите одиночную 
кампанию Ha Lieutenant; 

Last stand — пройдите одиночную 
кампанию на Captain; 

Mahmoud’s escape — пройдите оди- 
ночную кампанию на Captain; 

On the prowl — пройдите одиночную 
кампанию Ha Lieutenant; 
Resurrection — пройдите одиночную 
кампанию Ha Captain; 

Trouble on the horizon — пройдите 
одиночную кампанию Ha Captain; 
Into the firefight — пройдите одиноч- 
ную кампанию Ha Captain. 

© Оружие для Single Player или 
Training: 

GROM Weapons — пройдите одиноч- 
ную кампанию Ha Captain; 

SBS Weapons — пройдите одиночную 
кампанию на Commader; 

SEAL Weapons — пройдите одиноч- 
ную кампанию Ha Ensign; 

Terrorist Weapons — пройдите 
одиночную кампанию на Leutenant. 


[DS] THE RUB RABBITS! 


@ Легальные и не совсем способы по- 
лучения различных видов перчаток. 
Боксерские перчатки Эми Роуз, под- 
руги Соника — соберите 77777 сер- 
дец или начните игру с картриджем 
Sonic Battle в СВА-слоте. 

Перчатки кулачного бойца — собери- 
те 88888 hearts или начните игру 

с картриджем Chu Chu Rocket 

в СВА-слоте. 

Блестящие розовые перчатки — 
соберите 55555 Hearts или начните 
игру с картриджем Sonic Advance 1 
или 2 в СВА-слоте. 

# 03 — Hand Puppets — начните игру 
с картриджем Sonic Advance Зв 
СВА-слоте. 
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Белые перчатки — начните игру с 
картриджем Риуо Рор в СВА-слоте. 
© Многопользовательские 
мини-игры: 

Ball — доступна изначально; 

Cake Battle (only for 2 Player) — 
пройдите Snowball fight в Story; 

Eye — пройдите Eye в Story; 
Snowball Chase (on normal balls ina 
garden) — победите в Snowball Chase 
B Story; 

Swimming on a tree — пройдите ту 
часть режима Story, в которой вы 
плывете на дереве и спасаете под- 
ружку от крокодилов; 

Table Hockey (only for 2 Player) — 
пройдите Disk в Story. 
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@ FIFA World Cup Posters: 

FIFA World Cup Poster 1 — выиграй- 
те Чемпионат Мира один раз; 

FIFA World Cup Poster 2 — выиграй- 
те Чемпионат Мира дважды; 

FIFA World Cup Poster 3 — выиграй- 
те Чемпионат Мира трижды; 

FIFA World Cup Poster 4 — пройдите 
квалификацию Ha Чемпионат Мира 
за команду из Океании; 

FIFA World Cup Poster 5 — пройдите 
квалификацию Ha Чемпионат Мира 
за команду из Азии; 

FIFA World Cup Poster 6 — пройдите 
квалификацию Ha Чемпионат Мира 
за команду из Европы; 

FIFA World Cup Poster 7 — пройдите 
квалификацию Ha Чемпионат Мира 
за команду из Африки; 

FIFA World Cup Poster 8 — пройдите 
квалификацию Ha Чемпионат Мира 
за команду из Северной Америки; 
FIFA World Cup Poster 9 — пройдите 
квалификацию Ha Чемпионат Мира 
за команду из Южной Америки; 
FIFA World Cup Poster 10 — пройди- 
те квалификацию на Чемпионат 
Мира и победите в нем за команду 
из каждого региона; 


FIFA World Cup Poster 11 — выпол- 
ните все Skill Challenges; 

FIFA World Cup Poster 12 — выпол- 
ните все Global Challenges. 

@ Goleo Posters: 

Goleo Poster 1 — выполните 
Possession Skill Challenge; 

Goleo Poster 2 — выполните 

Corner Skill Challenge; 

Goleo Poster 3 — выполните 

Free Kick Skill Challenge; 

Goleo Poster 4 — выполните Penalty 
Shootout Skill Challenge; 

Goleo Poster 5 — выполните 
Oceania zone B Global Challenge; 
Goleo Poster 6 — выполните Asia 
zone B Global Challenge; 

Goleo Poster 7 — выполните Europe 
zone B Global Challenge; 

Goleo Poster 8 — выполните Africa 
zone B Global Challenge; 

Goleo Poster 9 — выполните North 
America zone B Global Challenge; 
Goleo Poster 10 — выполните South 
America zone B Global Challenge; 
Goleo Poster 11 — выполните 

Trivia Challenge Ha Easy; 

Goleo Poster 12 — выполните 

Тима Challenge Ha Hard. 


[DS] METROID PRIME HUNTERS 


@ Побеждайте в Wi-Fi матчах для 
набора очков в Hunters License. 
Поражения ведут к потере очков. 
Rank 1-Bounty Hunter — 

0-39 Multi-Player Points. 

Rank 2-Super Hunter — 40-139 Points 
Multi-Player Points. 

Rank 3-Elite Hunter — 140-389 Multi- 
Player Points. 

Rank 4-Master Hunter — 390-749 
Multi-Player Points. 

Rank 5-Legendary Hunter — 750-MAX 
Multi-Player Points. 

@ Пройдите игру один раз, чтобы 
открыть таблицу рекордов. 

© Новые арены 

Head Shot — сыграйте 1 four-player 
match; 

Sanctorus — сыграйте 2 local games; 
Compression Chamber — сыграйте 

4 local games; 

Incubation Vault — сыграйте 6 local 


games; 

Subterranean play — сыграйте 

8 local games; 

Outer Reach — сыграйте 10 local 
games; 

Harvester — сыграйте 12 local 
games; 

Weapons Complex — сыграйте 
14 local games; 

Council Chamber — сыграйте 

16 local games; 

Elder Passage — сыграйте 

18 local games; 

Fuel Stack — сыграйте 20 local 
games; 

Fault Line — сыграйте 22 local 
games; 

Stasis Bunker — сыграйте 40 local 
games или Wi-Fi game; 
Oubliette — победите вторую форму 
финального босса. 


[PS2] FINAL FIGHT: STREETWISE 


@ New Game Plus 

Пройдите игру один раз, дожди- 
тесь окончания списка Credits, Ha 
предложение сохраниться ответьте 
утвердительно. После этого загру- 
зите полученный за\уе-файл, и но- 
вую игру вы начнете со всеми бо- 
нусами, полученными во время 
предыдущего прохождения. 


© Гай и Хаггар 

Следующие персонажи станут дос- 
тупны в Arcade Mode после про- 
хождения определенных моментов 
в Story Mode: 

Гай (Guy) — выберитесь из пылаю- 
щего додзе живым; 

Хаггар (Hagger) — дойдите 

до сюжетной встречи с ним. 
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= [Х360] HITMAN: BLOOD MONEY 


Список достижений для Xbox 360 
GamerScore: 

Tier 2 Kruger Schmidt (5) — откройте 

Tier 2 of the Kruger Schmidt; 

Tier 3 Kruger Schmidt (15) — откройте 

Tier 3 of the Kruger Schmidt; 

Tier 4 Kruger Schmidt (20) — откройте 

Tier 4 of the Kruger Schmidt; 

Fully Customized M4 (25) — приобретите все 
компоненты для M4; 

Fully Customized Silverballers (25) — приобре- 
тите все компоненты для Silverballer; 

Fully Customized SMG Tactical (25) — приобре- 
тите все компоненты для SMG Tactical; 

Fully Customized $Р12 Shotgun (25) — приоб- 
ретите все компоненты для Shotgun; 

Fully Customized W2000 Sniper (25) — приоб- 
ретите все компоненты ANA W2000; 

1st Mission Complete (25) — пройдите Death 
of a Show Man на любом уровне сложности; 
Silent Assassin (25) — получите рейтинг Sig 
Assassin; 

5 Normal Silent Assassins (25) — 
получите 5 Silent Assassin ratings на уровне 
сложности Normal difficulty; 

5 Expert Silent Assassins (50) — 

получите 5 Silent Assassin ratings на уровне 
сложности Expert; 

5 Professional Silent Assassins (100) — nony- 
чите 5 Silent Assassin ratings на уровне слож- 
ности Professional; 

All Firearms Collected (100) — все типы opy- 
жия собраны и отображаются в Hideout; 


Rookie Mode Complete (25) — 

пройдите игру на уровне сложности Rookie; 
Normal Mode Complete (50) — 

пройдите игру на уровне сложности Normal; 
Expert Mode Complete (75) — 

пройдите игру на уровне сложности Expert; 
Professional Mode Complete (150) — пройдите 
игру на уровне сложности Professional. 


=> 
[PSP] WORLD TOUR SOCCER 


Bronze All-Star Team Pack — получите как ми- 
нимум бронзу во всех Challenges; 

Бронзовый мяч — получите как минимум 
бронзу во всех Challenges; 

Шотладская лига всех звезд — получите 
бронзу во всех challenges; 

Голландская лига всех звезд — получите как 
минимум бронзу во всех challenges; 
Суперкоманда Африки — победите B Africa 
cup; 

Суперкоманда Азии и Океании — победите 
Аза & Осеата Сир; 


& 
= [0$] TETRIS DS 


@ Чтобы открыть доступ к Endless Mode, вы 
должны завершить Standart Mode. Тогда 
Endless будет доступен во время выбора 
уровней в Standard Marathon Mode. 

© Как открыть музыкальные треки в Sound 
Test при прохождении Standard Marathon 
Mode: 

Basement Tetris (SMB 1-2) — дойдите до Level 3; 
Mario Tetris 3 (SMB 3 Overworld) — дойдите 
до Level 4; 

Bowser Battle (SMB 1-4) — дойдите до Level 10; 
Tetris DK (Push Mode Theme) — дойдите до 
Level 13; 

Balloon Tetris (Touch Mode Theme) — дойдите 
до Level 14; 


Суперкоманда Европы — победите в Euro 
Cup; 

Суперкоманда США — победите в America 
Cup; 

Суперкоманда Южной Америки — победите в 
South America Cup; 

Суперкоманда мира — победите в World 
Tournament; 

Бразилия 1970 — выиграйте все кубки во 
всех режимах. 

Барселона 1990 — получите highest assists в 
кубке. 


Tetris Climber 
(lee Climber 
Theme) — дойдите 
до Level 15; 
Rushed Tetris — 
дойдите 

до Level 16; 
Ancient 

Tetris 

(Tetris GB — 

Music A) — дойдите | 
до Level 19; 
CongraTetris — 
завершите 
Marathon. 
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«Страна Игр» и UP rus 


ПРЕДСТАВЛЯЮТ КОНКУРС 


НА КОНУ 


Лицензионные О\0-комплекты 
«2-B-1» с фильмами 


и 
а также ВК DVD с 


1. Боевые действие фильма «Морпехи» 
разворачиваются на территории... 

а) Ближнего Востока; 

6) Южной Кореи; 

в) Чечни. 


2.В составе какого флота в 1705 году впервые 
возникла российская морская пехота? 

а) Черноморского; 

6) Балтийского; 

в) Северного. 


3.Режиссер «Морпехов» Сэм Мендес 
в большое кино подался... 

а) с университетской скамьи; 

6) из частной хирургической клиники; 

в) с театральных подмостков. 


4. Сколько «Оскаров» собрали все фильмы 
Сэма Мендеса в сумме? 

а) пять; 

6) шесть; 

в) семь. 


КОДЫ 


[PS2] TOURIST TROPHY 


© Займите первое место в 2 Stroke 
Legend Series Championship, чтобы 
получить следующие награды: Buell 
LIGHTNING CITYX XB9SX ‘05, SHOEI 
X-9 RAY TC-1 Red (Helmet), SHOEI X-9 
RAY TC-2 Blue (Helmet), SHOEI X-9 
RAY TC-5 Gray (Helmet), Special 
Racing Number «1». 

© Займите первое место в 2 Stroke 
Series Championship , чтобы nony- 
чить следующие награды: Honda 
VFR400R Racing Modified ‘89, SHOEI 
X-8 SP UEDA, Special Racing 

Number «1». 

© Займите первое место в 80’s 
Heroes Championship, чтобы полу- 
чить следующие награды: Special 
Racing Number «1», SHOEI GRV A, 
SHOEI X-eleven TSURUTA, TRICK*STAR 
TSURUTA SUZUKA8H, TRICK*STAR 
ZX-10R SUZUKAS8H ‘05. 

© Займите первое место в Monster 
Series Championship, чтобы получить 
следующие награды: Arai RX-7 RR4 
WATANABE, Special Racing Number 
«1», YOSHIMURA HAYABUSA X-1 ‘00. 
© Займите первое место в Super 
Bike 1000 Championship, чтобы полу- 
чить следующие награды: Arai RAPI- 
DE-SR AOYAMA (Helmet), Arai 
YOSHIMURA REPLICA HELMET RX7 
RR4 (Helmet), Special Racing Number 
«1», YOSHIMURA SUZUKI JOMO with 
SRIXON GSX-R 1000 Suzuka8H ‘05, 
YOSHIMURA SUZUKI JOMO with 
SRIXON WATANABE Suzuka8H. 

© Займите первое место в Super 
Sports 600 Championship, чтобы по- 
лучить следующие награды: аду 
TI-TECH VALENCIA (Helmet), Arai RX-7 
RR4 Matsudo (Helmet), MORIWAKI 
MOTUL TIGER RACING CBR1000RR 
Suzuka8H ‘05, MORIWAKI MOTUL 
TIGER RACING MATSUDO Suzuka8H, 
Special Racing Number «1». 

© Займите первое место в ТМАХ 
Championship, чтобы получить сле- 
дующие награды: Ага! ВХ-7 ВВ4 


> 


TAIRA REPLICA Red (Helmet), Arai RX- 
7 RR4 TAIRA REPLICA US Inter Color 
(Helmet), Special Racing Number «1», 
YAMAHA FZR400 Racing Modified ‘86. 
© Займите первое место в TT 
Classic Series Championship, чтобы 
получить следующие награды: 
HONDA ВС162 ‘61, Special Racing 
Number «1». 

© Займите первое место в ТТ World 
Series Championship, чтобы получить 
следующие награды: 7 HONDA 
CBR1IOOORRW Suzuka8H ‘05, 7 HONDA 
KIYONARI Suzuka8H, SHOEI X-Eleven 
KIYONARI TC-1 Red/Black (Helmet), 
Special Machine Races Unlocked, 
Special Racing Number «1». 

@ Займите первое место в TZ-250 
Championship, чтобы получить сле- 
дующие награды: Arai RAPIDE-SR 
YUKI, Special Racing Number «1», 
YSP & PRESTO Racing NAKATOMI 
Suzuka8H, YSP & PRESTO Racing YZF- 
R1 Suzuka8H. 

@ Займите первое место в T2125 
Championship, чтобы получить сле- 
дующие награды: Ага! ВХ-7 ВВ4 
SAKATA, Special Racing Number «1», 
SUZUKI RG 250 Gamma ‘83. 


Если у вас есть вопросы или комментарии по содержанию рубрики, 
пишите на bw@gameland.ru. И пусть все тайное станет явным. 


Jackdisel jackdisel @ mail.ru 
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СЗ ©... 


> [DS] TAMAGOTCHI 
CONNECTION: 
CORNER SHOP 


На экране для ввода паролей 
введите следующие коды: 
4957050328 — Hamburger; 
2068994292 — Roller skates. 


> [PSP] SOCOM: 
U.S. NAVY SEALS 
FIRETEAM BRAVO 


Просмотр роликов: 

Chile Intro — пройдите 
Chile Missions; 

Credits — пройдите 
Campaign Mode; 

Morocco Intro — пройдите 
Morocco Missions; 

Poland Intro — пройдите 
Poland Missions; 

South Asia Intro — пройдите 
South Asia Missions. 


> [PC] HITMAN: 
BLOOD MONEY 


Найдите в папке 

с игрой файл hitmanblood- 
money.ini, откройте его лю- 
бым текстовым редактором 
и добавьте в конец строчку 
EnableCheats. Сохраните 
результат. Теперь во время 
игры нажмите fF], чтобы по- 
лучить доступ к меню читов. 


> PC] SIN EPISODES: 
EMERGENCE 


Для введения кодов нажмите 
Е] и введите sv_cheats 1: 
impulse 101 — все оружие 
и патроны; 

God — God Mode; 

notarget — невидимость; 
health 999 - 999 единиц 
здоровья; 

noclip — возможность про- 
ходить сквозь стены 

и объекты. 
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[PG МРЕЛУЗТАТОН 2 XBOX GAMECUBE | 


All-African Team — вы- 
играйте турнир с ко- 
мандой из Африки; 
All-Americans Team — 
выиграйте турнир с ко- 
мандой из Северной 
или Южной Америки; 
All-Asian Team — выиг- 
райте турнир 

с командой из Азии; 
All-European Team — 
выиграйте турнир 

с командой из Европы; 
All-World Team — отк- 
ройте все перечислен- 
ные выше команды. 


В | [360] 2006 FIFA 


WORLD CUP 


Список достижений для Xbox 360 GamerScore: 
Beat the Host Nation (50) — победите сборную 
Германии; 

Complete a Scenario (50) — выполните любой 
Challenge из списка Global Challenge; 
Complete all Scenarios (500) — выполните все 
Challenges из списка Global Challenge; 

Qualify for the World Cup (150) — пройдите ква- 
лификацию Ha Чемпионат Мира в 2006 

FIFA World Cup Mode; 

Win the World Сир (250) — выиграйте Чемпио- 
Hat Mupa B 2006 FIFA World Cup Mode. 


[DS] THE RUB RABBITS! 


С праздничком! 

На ваш день рождения или на 
Рождество девочка в главном 
меню, сверившись с внутренни- 
ми часами 0$, поздравит вас с 
соответствующим праздником. 


Думаешь, что посмотреть сегодня вечером? 
Выбираем кино c TOTAL DVD! 


Все о кино - читай о блокбастерах месяца, размышляй о лентах 
вместе со звездами, выбирай на какой сеанс пойти 

© 

Все о DVD - самые лучшие релизы месяца, более 50 обзоров, море 
интервью 

© 

„и немного о технологиях будущего! Телевидение высокой 


четкости, плазмы и многое другое! 


Total DVD — ультимативный журнал для киноманов! 


Каждый журнал комплектуется О\/О-приложением с великолепным 
полнометражным фильмом категории «А» (качество изображения и звука на 
диске соответствует лучшим мировым релизам), подборкой трейлеров и анонсов 
новых картин и роликами к DVD-penn3am. 


Ищешь себе технику для домашнего кинотеатра? 
— самый лучший гид по аудио- 

видео- новинкам! 

Все о Hi-Fi, High End и Home Cinema! 


Пошаговые инструкции по составлению и инсталляции системы 
домашнего кино 


Лучшие системы и компоненты месяца - рай для новичков. Более 50 
самых новых моделей в оценочных и сравнительных тестах 


Готовые системы, интервью, самые свежие новости индустрии 
Всегда на лезвии прогресса! 


Выбираем домашний кинотеатр сжурналом «DVD Эксперт»! 
(ейчасэто стильно, это модно, это доступно, это просто! 


Каждый журнал комплектуется ВУО-приложением с великолепным 
полнометражным фильмом категории «А» (качество изображения и звука на диске 
соответствует лучшим мировым релизам) и тестами для настройки системы хоум 
синема. 


ТАКТИ 


КА 
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Открывая цикл статей по пятой части прославленной серии, хотим сделать небольшую оговорку. Сначала мы 
рассмотрим основные изменения игровой механики и только затем перейдем к тактике игры за каждую расу, 
поскольку многие способности и характеристики существ еще будут меняться в патчах из соображений балан- 
са, и с советами по их использованию пока лучше повременить. 


Рэкет по-геройски 
Поскольку караванов в пя- 
той части нет, во время 
изучения территории вок- 
руг ваших замков обяза- 
тельно запомните все до- 
мики, которые приносят 
еженедельный доход или 
прирост существ. Затем 
наймите достаточное коли- 
чество героев, которые бу- 
дуг обегать все эти пост- 
ройки в начале каждой не- 
дели. Ресурсы и войска 
лишними не бывают. 


Профильное 
образование 

Как и раньше, на карте 
можно встретить домики 
ведьм. Зайдя в один из 
них, герой может обучить- 
ся новому навыку, улуч- 
шить его, если такой у ге- 
POs уже есть, или полу- 
чить перк. Однако не сто- 
ит сломя голову нестись 
к такому домику главным 
героем, лучше сначала 
проверить второстепен- 
ным. Как знать, вдруг вам 
достанется совсем не то, 
что нужно. 


НОВЫЙ МИР 

Благодаря трехмерному движку, гло- 
бальная карта обрела ландшафт. 

В зависимости от рельефа изменя- 
ется радиус обзора героя. В ущелье 
он видит местность впереди и поза- 
ди себя, но не то, что прячется за го- 
рами. На холме же обзор гораздо 
лучше. Это обязательно следует 
учитывать при разведке территории 
и сборе ресурсов. Например, не сто- 
ит заканчивать ход на границе неиз- 
веданных земель и в низине. Это 
чревато неожиданным нападением 
врага и потерей героя. 

Немного изменен принцип просчета 
маршрута. Раньше, если путь к точ- 
ке назначения преграждали 
монстры, которых невозможно обой- 
ти, курсор показывал недоступность 
территории. Сейчас он позволит 
направить героя в нужную точку, но 
с монстрами придется драться. Так 
что прежде чем отправлять героя ку- 
да-то, проверьте дорогу, нет ли на 
ней красных точек. Терять героя по 
неосторожности всегда обидно. 
Основным неудобством для игроков- 
ветеранов станет изменение актив- 
ной части курсора. Теперь она нахо- 
дится не у копыт «лошадки», ау го- 
ловы. Казалось бы, мелочь, но игро- 
ки просто засыпают форумы жало- 
бами о том, что не могут попасть в 
объекты на карте, часто промахива- 
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ются и теряют драгоценные единицы 
хода. Имейте в виду. 

Численность вражеской армии те- 
перь можно определить «на глаз». 
Если герой бегает с большим коли- 
чеством войск, за ним тянется гус- 
той шлейф. Это помогает, когда 
вражеский герой показался нена- 
долго: вышел из тумана войны и 
скрылся обратно. Густота шлейфа 
или его отсутствие позволяют опре- 
делить, стоит ли его бояться или 
можно не обращать внимания на 
всякую мелочь. 

Управление армией такое же, как 
в третьей части игры, то есть нель- 
зя передвигать монстров отдельно 
от героев. Дальность пути вычис- 
ляется в начале хода и не меняет- 
ся от дальнейших перестановок в 
армии. Так что если герой закон- 
чил ход в замке, оставьте в его ар- 
мии самых быстроходных существ, 
остальных перекиньте в замок. 

В начале следующего хода армию 
можно вернуть, и запас хода будет 
чуть больше. Такой же маневр 
можно провернуть, если рядом с 
главным героем находится второй, 
в задачу которого входит лишь 
сбор ресурсов. Обычно его не 
снабжают армией, и он может выс- 
тупать в роли «замка». Иногда 
разница в пару единиц хода может 
решить многое. 


ВРЕМЯ 

В третьей части игры приходилось 
следить лишь за днями недели, что- 
бы успеть построить нужные здания 
в городах для прихода существ, а на 
последней неделе месяца еще и мо- 
литься, чтобы чума не уничтожила 
невыкупленные войска. В четвертой 
части время практически потеряло 
свое значение, так как юниты прихо- 
дили ежедневно пропорционально 
недельному приросту. Сейчас пос- 
тупление войск в городах происхо- 
дит снова раз в неделю, в первый 
день. Однако «астрологические» эф- 
фекты каждой из недель стали похо- 
жи на одно большое колесо форту- 
ны или лотерейный мешок, так как 
разработчики не ограничились ба- 
нальной «чумой» или «повышенным 
приростом различных существ». 
Теперь недели могут оказывать как 
положительное, так и отрицательное 
влияние на практически все сферы 
игрового процесса. Например, на не- 
деле могут быть снижены вдвое все 
цены по обмену ресурсов на рынках 
или увеличен в полтора раза физи- 
ческий урон всех юнитов, или все 
заклинания одной из школ магии 
станут срабатывать всегда по макси- 
муму. Список довольно длинный, и 
приводить его весь нет смысла 
(смотрите таблицу на диске), но вот 
принимать во внимание необходимо. 


УНИКАЛЬНЫЕ СПОСОБНОСТИ КАЖДОГО ГЕРОЯ ТЕПЕРЬ НАС- 
ТОЛЬКО РАЗНООБРАЗНЫ, ЧТО ГЛАЗА РАЗБЕГАЮТСЯ. 
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ПОЛНЫЙ НАБОР БОЕВЫХ МАШИН ОБЯ- 
ЗАТЕЛЕН. А ЕСЛИ ПОВЕЗЕТ, ОБЗАВЕДИ- 
ТЕСЬ СООТВЕТСТВУЮЩИМ УМЕНИЕМ. 


К примеру, не стоит нападать на Пе- 
щерных демонов или Магов на неде- 
ле, когда любой магический урон 
увеличен в полтора раза, а у вас не- 
достаточно сил, чтобы перебить их, 
не дав сделать и хода. Всегда сле- 
дите за названием недели и учиты- 
вайте ее эффект при игре. 


БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

Тактический режим тоже не остался 
без изменений. Существенным но- 
вовведением стала обязательная 
расстановка войск перед началом 
каждой битвы. Работает она гораздо 
удобнее, чем похожий режим в 
третьей части (и к тому же не требу- 
ет специального умения), и дает ку- 
чу преимуществ и возможностей для 
маневра. Теперь не нужно «ходить» 
существами, чтобы переставить их в 
нужном порядке, достаточно перета- 
щить отряд куда надо. 

Также необязательно выставлять все 
отряды на поле боя. Такой прием поз- 
воляет сохранить армию при битвах с 
нейтральными существами. К приме- 
ру, если вы напали на отряд стреляю- 
щих монстров, то можно выставить 
всю армию и потерять пару десятков 
бесценных лучников или магов. 

А можно ограничиться быстрыми от- 
рядами с высокой инициативой, кото- 
рые за два хода доберутся до врагов 
и уничтожат их в ближнем бою. 


' ЧТОБЫ ДОБРАТЬСЯ ДО ШАХТЫ, ПРИДЕТСЯ СРА- 
ЖАТЬСЯ. ОБ ЭТОМ ГОВОРЯТ КРАСНЫЕ ТОЧКИ. 


Не всегда имеет смысл выставлять в 
бой существ высокого уровня, особен- 
но если они не нужны в данном бою. 
Может статься, что «шальная пуля» 
убьет часть из них, и останется лишь 
рвать и метать, что враг ударил имен- 
но этих юнитов, а не более слабых. 
Всегда смотрите, какие существа в 
армии, на которую вы напали. Мно- 
гие монстры наносят повреждения 
по площади, как магией, так и обыч- 
ными выстрелами, поэтому не стоит 
всегда окружать свои дальнобойные 
отряды кольцом существ ближнего 
боя. Что хорошо работает против ру- 
копашных отрядов противника, мо- 
жет не подействовать против лучни- 
ков или магов. 

Также следует учитывать относи- 
тельно небольшую площадь поля 
боя при составлении армии. Многие 
монстры занимают не одну, а четы- 
ре клетки. Если армия будет состо- 
ять из таких «великанов», вы не 
сможете использовать все отряды в 
бою, но зато в случае поражения по- 
теряете всех существ. В ширину по- 
ле состоит из десяти клеток. Поэто- 
му можно выставить только 5 «боль- 
ших» отрядов (и то, если никакие 
бревна не мешают). Но в таком слу- 
чае, помимо понижения показателя 
морали из-за разношерстности ар- 
мии (ни в одном замке нет больше 
трех больших существ), возмож- 


НА ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ПО ДОРОГЕ ТРА: 
ТИТЬСЯ МЕНЬШЕ ВСЕГО ЕДИНИЦ ХОДА. 


ность тактического маневра упадет 
почти до нуля. 

Обращайте внимание на наличие неп- 
реодолимых препятствий на поле боя. 
Иногда они позволяют закрыть лучни- 
ков с помощью других существ от лю- 
бого посягательства со стороны про- 
тивника. Не стоит ставить кавалерис- 
тов перед упавшим деревом и подпи- 
рать их сверху и снизу другими отря- 
дами, а то они не смогут выбраться. 

А вот драконов, грифонов и прочих 
летунов можно располагать где угод- 
но. Они способны преодолеть не толь- 
ко поваленные деревья, но и камни, 
лавовые озерца и крепостные стены. 
Теперь поговорим о другом нововве- 
дении, серьезно влияющем Ha сра- 
жения, — об инициативе. Раньше бой 
делился на раунды и каждый отряд 
ходил один раз за раунд (без учета 
показателя морали). Новый показа- 
тель инициативы отвечает не столь- 
ко за очередность хода, сколько за 
время, требуемое существу для вос- 
становления сил после предыдущего 
(здесь и далее - «откат»). Весь 

бой — сплошной период времени, не 
разделенный на раунды. Повышение 
морали теперь не дает повторный 
ход, а просто уменьшает время «от- 
ката» наполовину. В связи с этим 
ваши отряды с высокой инициативой 
и хорошей моралью могут сходить 
несколько раз, пока очередь дойдет 


ТАКТИКА 


Гучи или Армани — 
что лучше? 

В связи с изменением ас- 
сортимента артефактов, 
стало очень сложно опре- 
делить, какой именно на- 
бор необходим каждому 
герою. Но все же руковод- 
ствуйтесь здравым смыс- 
лом, а не одевайтесь толь- 
ко в то, что дает больше 
бонусов. Ведь лучше по- 
лучить прибавку в единич- 
ку морали, чем +6 к Кол- 
довству, когда герой и 
двух заклинаний сваять 

не может. 


Если друг 
оказался вдруг ... 
Есть очень четкая зависи- 
мость показателя морали 
от состава армии. Если 
все существа и герой из 
одного замка, то мораль 
будет высокой. Однако 
комбинация демонов и 
темных эльфов не приво- 
дит к заметному ее ухуд- 
шению. Простые эльфы, 
люди и маги тоже лояль- 
ны друг к другу, а вот не- 
жить испортит мораль ко- 
му угодно. Учтите при сос- 
тавлении армии. 


СПЕЦИАЛЬНЫЕ УМЕНИЯ, НЕ ТРЕБУЮЩИЕ МАНУ. 
КАЖДАЯ РАСА ОБЛАДАЕТ СВОИМ НАБОРОМ. 
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Количество 


существ в отрядах 


и 1-4 
Few (Мало) 
и 5-9 


Several (Несколько) 


и 10-19 

Pack (Группа) 

m 20-49 

Lots (Много) 

m 50-99 

Horde (Орда) 

m 100-249 
Throng (Tonna) 
m 250-499 
Swarm (Тьма) 
m 500-999 
Zounds (Тысячи) 
ш >=1000 
Legion (Легион) 


до более медленных существ 
противника. 

У большинства юнитов, впрочем, 
инициатива примерно одинаковая, 
что делает особо ценными умения 
героев и способности монстров, ко- 
торые влияют на время «отката» 
напрямую. Их следует учитывать при 
выборе цели для атаки. Линейка 
инициативы показывает как очеред- 
ность хода существ, так и эффект от 
ваших действий по ее изменению 
(например, использование команд 
«ждать» и «защищаться»). При сра- 
жении с нейтральными монстрами 
или равными силами противника для 
атаки следует выбирать тот отряд, 
который ходит раньше. 


ОДИН В ПОЛЕ 

Поговорим, собственно, о герое. Как 
и в третьей части, у него нет здо- 
ровья, он не ходит по полю боя и не 
может быть целью для атаки, а его 
Атака и Защита прибавляются к ана- 
логичным показателям отрядов. За- 
то, как и другие существа, он имеет 
свою очередность хода. Выявить, от 
чего она зависит, не удалось, так как 
показатель инициативы для героев 
не указан. Опытным путем мы выяс- 
нили, что он всегда одинаковый. Ге- 
рой может атаковать отряд противни- 
ка не только при помощи магии, но и 
сам по себе. Наносимый урон зави- 
сит от уровня (так, герой 20 уровня 
убивает за ход одно существо 7 уров- 
ня или 8-9 первого). Это сделано для 
того, чтобы герои-воины тоже прино- 
сили пользу, а не завидовали магам, 
которые могут хотя бы раз «плюнуть» 
магией в противника. Еще у воинских 
классов появились боевые способ- 
ности, которые можно применять без 
затрат маны. Все это позволяет вои- 
нам полноценно участвовать в бит- 
вах, усиливать своих существ без по- 
мощи магии и наносить серьезный 
урон армии противника. Как и в 
третьей части, у каждого героя есть 
специальность: у кого-то с каждым 
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уровнем повышается запас хода, 

к кому-то присоединяется любая 
нейтральная нежить — изучайте таб- 
лицу на диске. 


УМЕНИЯ И ЗАКЛИНАНИЯ 

Эта часть игры подверглась самым 
сильным изменениям. Общее число 
умений и заклинаний уменьшилось 
по сравнению с предыдущими частя- 
ми, но изменился эффект многих 
умений и принцип их роста, и почти 
каждое из них полезно. Каждый ге- 
рой обладает одним уникальным 
умением своей расы и пятью ячейка- 
ми для базовых умений, доступных 
для всех замков. Базовые умения 
имеют три степени прокачки, и лишь 
расовое умение может быть прока- 
чано до четвертого уровня. Но поми- 
мо роста самих умений, герой может 
выбирать при повышении уровня 
различные способности (по три для 
каждого умения). 

Некоторые из способностей были 
полноценными, но малополезными 
умениями в третьей части игры, та- 
кие как «Разведка» или «Навига- 
ция». Помимо общих для всех зам- 
ков способностей у каждого умения 
существуют уникальные расовые, 
для получения которых надо соблюс- 
ти определенные условия (смотрите 
программу «Колесо умений» на на- 
шем диске). Все это сильно разнооб- 
разит варианты развития героя 
(ведь приходится выбирать, какие 

5 умений из 12 общих взять герою 
по мере роста уровня) и позволяет 
создавать нужные комбинации для 
каждой конкретной ситуации. 

Такие умения, как «Лидерство», 
«Логистика», «Нападение» или 
«Оборона», по сравнению с третьей 
частью, почти не изменились, а вот 
некоторые стоит рассмотреть 
отдельно. 

«Управление машинами» когда-то 
было в ранге почти бесполезных. 
Теперь оно стало если не обязатель- 
ным для всех, то важным и полез- 


ным точно. Этому способствуют и 
улучшение самих «боевых машин» 
(лечебной палатки, баллисты, тележ- 
ки с боеприпасами). Многие игроки 
жалуются, что катапульта часто 
стреляет в то место стены, которое 
уже проломлено, считая это непрос- 
тительным багом, требующим обяза- 
тельного исправления. На наш 
взгляд, это нововведение направ- 
ленно против тех, кто пренебрегает 
«Управлением машинами». Ведь 
данное умение не только увеличива- 
ет силу выстрела, позволяя разру- 
шать часть стены с одного залпа, но 
и повышает шанс попадания. А о ка- 
ком шансе стоило бы говорить, если 
бы катапульта всегда била со стоп- 
роцентной меткостью? 

Как и раньше, это умение добавляет 
огневой мощи баллисте и открывает 
доступ к навыкам, с помощью кото- 
рых она начинает стрелять три раза 
за ход, игнорировать защиту цели и 
наносить дополнительный урон ог- 
нем. А ведь еще есть герои, способ- 
ные менять эффект от выстрела 
баллисты, усиливая ее дополнитель- 
ными заклинаниями! 
Дополнительная амуниция — вещь, 
необходимая каждой армии. Любой 
игрок, напирающий на дальний бой, 
почувствует это. Дело в том, что в 
пятой части у существ с дистанцион- 
ной атакой ощутимо урезали коли- 
чество выстрелов. Если в третьей 
части только неулучшенные медузы 
обладали запасом в 4 выстрела, то 
теперь это весьма распространенное 
значение. Однако при наличии уме- 
ния «Управление машинами», поми- 
мо неограниченного боезапаса, те- 
лежка с боеприпасами повышает 
атаку и защиту всех стрелков в ар- 
мии. Мелочь, а приятно. 

И, наконец, палатка превратилась из 
походной аптечки в настоящий гос- 
питаль. Герои, не обладающие уме- 
нием «Управление машинами», не 
смогут получить главный козырь 
этого чуда техники — воскрешение 


ЦИФРА РЯДОМ С НАДПИСЬЮ «ВОЗМОЖНЫЙ УРОН» ОЗНАЧА- 
ЕТ, СКОЛЬКО СУЩЕСТВ БУДЕТ УБИТО В РЕЗУЛЬТАТЕ АТАКИ. 


Heroes of Might and Magic V 


существ. Да-да, вы не ослышались! 
Конечно, количество восстанавлива- 
емых жизней довольно мало, но ес- 
ли учесть, что палатка не имеет ог- 
раничения на количество примене- 
ний и не тратит ману... На началь- 
ных уровнях герой с палаткой и дан- 
ным умением будет иметь значи- 
тельный перевес в свою пользу. 
Помните об этом и уничтожайте вра- 
жескую палатку в первую очередь. 
Сильно изменилось умение «Чаро- 
действо». Если раньше оно усилива- 
ло повреждения, наносимые боевой 
магией, то теперь оно уменьшает 
время «отката» при применении зак- 
линаний. Именно оно дает магам то 
преимущество, которого так не хва- 
тало в третьей части. Ведь при силь- 
ной специализации в магии и нали- 
чии этого умения маги способны 
накладывать усиливающие или ос- 
лабляющие заклинания в три раза 
быстрее, а боевые — в полтора. 


МАГИЯ 

В предыдущих частях все сферы ма- 
гии содержали в себе заклинания 
различной направленности. Каждая 
школа обладала набором усиливаю- 
щих, ослабляющих и боевых закли- 
наний. Это позволяло в какой-то ме- 
ре компенсировать различия и созда- 
вало обманчивое впечатление равен- 
ства между ними. В пятой части раз- 
работчики пошли «от противного» и 
объединили заклинания по школам в 
зависимости от их действия. Таким 
образом, появилось всего четыре 
школы: Магия света (усиливающие 
заклинания), Магия тьмы (ослабляю- 
щие заклинания), Магия разрушения 
(боевые заклинания) и Магия призы- 
ва (сюда включили не только закли- 
нания призыва существ, но и созда- 
ние мин, клонов, воскрешение мерт- 
вых и все заклинания стихии земли). 
Первое и главное правило — чем 
больше усилена армия магически, 
тем она эффективнее, и наоборот. 
Прибавка к параметрам отрядов за 


счет магии существенно возросла. 
К примеру, если раньше самый 
большой магический бонус к защите 
был равен 6, то сейчас он составля- 
ет целых 12 единиц. Так же обстоит 
и с заклинаниями, повышающими 
атаку. Да и ослабляющее действие 
проклятий теперь куда заметнее. 
Следующим изменением стало отсу- 
тствие заклинаний массового 
действия. Теперь массовый эффект 
дают перки соответствующих школ 
магии (например, «Мастер благос- 
ловлений» в Магии Света). Стоит 
учитывать, что получение массовых 
эффектов для большинства заклина- 
ний одной школы исключает разучи- 
вание уникальных для расы перков, 
так как их число ограничено тремя. 
Придется от чего-то отказываться. 
Выбирая какую-то школу магии при 
получении уровня, помните о прио- 
ритетах роста основных характерис- 
тик героя — ведь, скажем, у Рыцаря 
никогда не будет высокого Знания и 
Колдовства. В предыдущих частях 
большое количество артефактов, 
увеличивающих сразу все парамет- 
ры на 3-6 пунктов, позволяло воинс- 


СНИЗУ СПРАВА ЕСТЬ КНОПКА, ПОЗВОЛЯЮЩАЯ ПРОСМОТРЕТЬ 
ИНФОРМАЦИЮ О ГЕРОЕ В ТАВЕРНЕ ДО ЕГО ПОКУПКИ. 


КОЛИЧЕСТВО ПОЛУЧЕННОГО ОПЫТА И ПОДНЯТОЙ ПОСЛЕ 
БОЯ НЕЖИТИ ПОКАЗЫВАЮТ В ВИДЕ ВСПЛЫВАЮЩИХ НАД- 
ПИСЕЙ. НЕ ВСЕГДА УСПЕВАЕШЬ РАЗГЛЯДЕТЬ. 


ким классам по крайней мере не 
беспокоиться о длительности усили- 
вающих или ослабляющих заклятий, 
а то и эффективно применять бое- 
вую магию. В пятой части бонусы от 
артефактов «урезали», и теперь да- 
же прибавка в 2 пункта к одному па- 
раметру считается большим благом. 
В связи с этим у воинов не только 
мал запас маны, но и очень невели- 
ко время действия заклинаний: при- 
ходится повторять их заново каждый 
свой ход. Маги же, потратив немного 
времени на произнесение всех зак- 
линаний защитного и ослабляющего 
характера, приступают к атакующей 
магии, не беспокоясь за то, что эф- 
фекты быстро пропадут. 


В ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Как и любая достойная пошаговая 
стратегия, Heroes of Might and Magic 
V — игра с достаточно сложной меха- 
никой и множеством возможностей. 
Нельзя рассказать обо всем и сразу, 
поэтому мы опишем тактику игры за 
каждую расу в следующих номерах. 
А пока — играйте и изучайте допол- 
нительные материалы на диске. м 


«Домашнее чтение» 
Чтобы узнать «горячие 
клавиши», изучите руко- 
водство пользователя — 
OHO лежит в виде ра{-фай- 
ла в папке с установлен- 


ТАКТИКА 


ной игрой (называется 
Manual). А на нашем диске 
вы найдете следующие 
таблицы, любезно предос- 
тавленные «Геройским 


уголком» 


(http://heroes.ag.ru): 


и Умения и способности 


героев 


и Биографии и индивиду- 
альные способности 


героев 
и Заклинания 


и Характеристики 


существ 
mw Артефакты 


и Постройки в замках 


и Объекты на карте 


mw Описание эффектов 


недель 


ЗАМКИ ОЧЕНЬ КРАСИВЫЕ, ОДНАКО СЛОЖНО ОП- 
РЕДЕЛИТЬ, КАКОЕ СТРОЕНИЕ ГДЕ. 
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Как уйти 

от синего панциря 
Да, избежать попадания 
синего панциря все же 
можно. Едва услышите, 
что оный предмет был ис- 
пользован, зарядите тур- 
бо-ускорение — добейтесь 
появления красных искр — 
и ждите. Как только пан- 
цирь замрет над вами, го- 
товясь спикировать, — от- 
пускайте кнопку [В] и, все 
еще удерживая «влево» 
или «вправо» (в зависи- 
мости от направления по- 
ворота), быстро нажмите 
«В» еще раз. Если все 
сделано верно, вам удаст- 
ся улизнуть от взрыва. 
Помимо этого метода, 
есть и другой (но еще ме- 
нее надежный): попытай- 
тесь одновременно нар- 
ваться на что-либо еще. 
Так, если вас одновремен- 
но настигнут красный и 
синий панцири, то, полу- 
чив удар от красного, вы 
уйдете от атаки синего и 
сохраните имеющийся у 
вас предмет. И, само со- 
бой, при использовании 
вами Бу или Звезды, 

а также при падении с 


лы не имеет. 


трассы, синий панцирь си- 


Mario Kart DS 


Mario Kart DS - первая ласточка портативных киберспортивных дисциплин. 
Мы расскажем вам о механике игры и поможем найти соперников в Интернете. 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ: 
МЕХАНИКА ИГРЫ 


Характеристики машин 

m Speed: не нуждается в подробном 
объяснении. Чем выше этот пока- 
затель, тем выше у машины мак- 
симальная скорость. 


= Acceleration: определяет, как быст- 


ро машина может развить полную 
скорость. Также увеличивает про- 
должительность турбо-ускорения. 

и Weight: палка о двух концах. 
Тяжелые машины могут сбивать 
с трассы более легкие, но в то же 
время гораздо сильнее замедля- 
ются вне трассы. 

= Handling: определяет маневрен- 
ность машины. Чем показатель 
выше, тем легче входить в пово- 
роты. 

= Drift: показатель подконтрольнос- 
ти машины при скольжении. 

им Нетз: чем выше характеристика, 
тем лучше попадаются предметы 
и тем дольше эффект действия 
предметов на данную машину. 

Примечание 

Drift и Handling уравновешивают друг 

друга. Так, неустойчивые на крутых 

поворотах машины могут использо- 

вать скольжение, чтобы преодолеть 

препятствия. Аналогично с 

Acceleration и Speed: машины с низ- 

кой скоростью вполне могут выбить- 


ся в лидеры за счет быстрого разгона 


и продолжительных ускорений. Нако- 
нец, машина с минимальным Drift и 
максимальным Acceleration будет 
идеальной для снейкинга (см. ниже). 
Поскольку в конечном итоге (когда 
все бонусы открыты) все персонажи 
могут водить все машины, важно от- 
метить, что и сами герои влияют на 
окончательные характеристики связ- 
КИ «водитель плюс карт». К примеру, 
Toad и Dry Bones входят в повороты 
куда лучше Баузера, который, к сло- 
ву, сильно прибавляет к весу машины 
(равно как и Варио с Данки Конгом). 


Модификаторы веса у персонажей 


следующие: 
Mario: 0 
Luigi: 0 
Peach: -11 
Yoshi: -14 
Toad: -17 
ОК: +8 
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Wario: +10 
Bowser: +17 
Daisy: -8 
Огу Вопез: -20 
Waluigi: +2 
ROB: +17 


Важные умения 


и Rocket Boost: ускорение в самом 
начале заезда. Получается при 
своевременном зажатии кнопки 
газа — примерно через четверть 
секунды после того, как прозвучит 
второй сигнал, во время затухания 
цифры «2». 

и Drafting: имеет эффект использо- 
вания Звезды на протяжении 3.5 
секунд. Достигается просто: дос- 
таточно лишь ехать сзади другого 
гонщика. Если по центру экрана 
появляются линии ветра, то вы 
все делаете правильно и скоро по- 
лучите ускорение. 

m Power Sliding: первое умение, ко- 
торым нужно овладеть. Скольже- 
ние (дрифт) осуществляется зажа- 
тием кнопки [В] и поворотом вле- 
во или вправо. Сила и управляе- 
мость заноса зависят от соответ- 
ствующей характеристики карта. 

и Power Slide Boost: получение 
«бесплатного» турбо-ускорения 
при скольжении (дрифте). Делает- 
ся так: во время скольжения, ска- 
жем, вправо, нажимаем «влево- 
вправо» (под колесами появляют- 
ся синие искры), «влево-вправо» 
(появляются красные искры) и от- 
пускаем [В] — получаем прибавку 
в скорости. Для поворота влево 
комбинация, соответственно, бу- 
дет «вправо-влево, вправо-вле- 
во». Продолжительность ускоре- 
ния зависит от Acceleration-xapak- 
теристики карта. 

и Snaking: одна из самых спорных 
возможностей. Смысл снейкинга в 
том, чтобы получать турбо-ускоре- 
ния не только на поворотах, но и 
на прямых участках трассы — ины- 
ми словами, скользить по ней зиг- 
загами (подобно ползущей змее — 
отсюда и название). Это умение 
требует длительной практики, но 
результат заставит соперников ку- 
сать локти от зависти. Многие иг- 
ровые сообщества, впрочем, 
осуждают снейкинг, приравнивая 
его к читерству. 


Mario Kart DS 


Автор: 
Сергей «ТО» Цилюрик 
td@gameland.ru 


Предметы 

Предметы условно делятся на четы- 
ре категории. Первая отводится гон- 
щику, занимающему первое место, 
вторая — 2-3 местам, третья - 4-5, 

а четвертая - 6-8 местам. При он- 
лайновой игре вчетвером номер ка- 
тегории соответствует позиции гон- 
щика. Предметы категории с мень- 
шим номером могут появиться у иг- 
роков категории большего номера, 
но не наоборот. Так, Звезда (катего- 
рия 4) никогда не достанется лидеру 
гонки, но идущий третьим гонщик 
вполне может получить относящийся 
к первой категории банан. Стоит 
также отметить, что выбор предмета 
осуществляется в момент взятия 
ящика — иными словами, если вы 
едете вторым, берете ящик и (еще 
не зная, что там выпадет) тут же вы- 
биваетесь в лидеры, не удивляйтесь 
невесть откуда взявшемуся у вас 
красному панцирю. И, само собой, 
не тратьте его попусту: в первой ка- 
тегории ничего лучше все равно не 
возьмете, а если вас все-таки обго- 
нят, он вам очень даже пригодится. 


Категория 1: 

и Банан / Тройной банан: укладыва- 
ются на трассе и ожидают неза- 
дачливых гонщиков, оглушая их 
секунды на полторы. Могут быть 
брошены вперед — дальность по- 
лета зависит от скорости. Банан 
можно держать позади машины 
(в качестве защиты от приближа- 
ющихся панцирей, к примеру), за- 
жав кнопку использования. 

и Зеленый панцирь / Тройной зеле- 
ный панцирь: двигаются по прямой 
и рикошетят от стен, оглушая цель 
на добрые две секунды. Можно 
держать позади машины, можно 
бросать вперед либо назад. 

и Фальшивый ящик: функциональ- 
но — неподвижная версия зелено- 
го панциря. Отличается от обыч- 
ного ящика с предметом отсут- 
ствием вопросительного знака. 
Может быть положен на трассу 
либо брошен вперед (расстояние 
опять зависит от скорости); дер- 
жать его на бампере нет смысла — 
от панцирей он не спасает. 

Категория 2: 

и Гриб / Тройной гриб: придает ма- 
шине ускорение. Ускоренные ма- 


Mario Kart DS 


i 


=i 
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ТАКТИКА 


Delfino Square 


© Ha развилке легко уйти от красного панциря. 

@ Используйте гриб, чтобы перелететь через 
канал, здорово срезав путь. 

@ Если в запасе есть ускорение — сверните 
на улочку. 

© Правый шифт на вершине трамплина увели- 
чит дальность прыжка. 


zal Имея ускорение, можно позволить себе 
срезать угол «напролом». 


шины сбивают противников с 
трассы вне зависимости от веса. 

и Красный панцирь / Тройной крас- 
ный панцирь: самонаводящееся 
оружие дальнего боя. Самостоя- 
тельно обходит стены, умеет де- 
лать повороты на 180 градусов и 
старается зайти к цели сбоку, 
дабы не попасть в удерживаемую 
на бампере защиту. Также может 
быть запущен назад, но в этом 
случае теряет все самонаводящи- 
еся свойства. Чтобы избавиться 
от преследующего красного пан- 
циря, можно использовать свой 
красный или зеленый панцирь, 
банан или бомбу. 

и Бомба: взрывное подобие банана. 
Может быть брошена вперед или 
оставлена на трассе (возить бомбу 
на бампере — занятие недально- 
видное). Взрывается по приближе- 
нии неприятелей, подбрасывая их 
в воздух и отнимая целых четыре 
секунды драгоценного времени. 

и Блупер: этот осьминог портит чер- 
нилами обзор и здорово замедляет 
компьютерных недругов. Чтобы 
смыть чернила, используйте гриб 
или трамплин — при ускорении об- 
зор расчищается в мгновение ока. 
При использовании Блупера пом- 
ните, что он действует на всех гон- 
щиков, идущих перед вашей ма- 
шиной, так что если вы — лидер 
гонки, навредите лишь себе. 

Категория 3: 

и Бу: ворует предмет у произволь- 
ного гонщика. При его использо- 
вании персонаж становится проз- 
рачным, что дает возможность не 
только проезжать сквозь других 

гонщиков и некоторые препят- 


ствия, но и не терять скорость за 
пределами трассы. 

и Синий панцирь: ужас, летящий на 
крыльях ночи. Выбирает своей 
целью машину, в момент запуска 
панциря находящуюся на первом 
месте, летит к ней и неизбежно по- 
ражает цель, производя эффект 
взорвавшейся бомбы (простите за 
каламбур). Использование синего 
панциря с первой позиции суть са- 
моубийство. Попытки намеренно 
уступить лидерство при звуке приб- 
лижающегося панциря бесполезны. 

и Золотой гриб: дает бесконечное ко- 
личество ускорений на 7-10 секунд 
(время зависит от показателя Items). 

Категория 4: 

= Пуля Боб: превращает машину в ог- 
ромную пулю, на автопилоте летя- 
щую по трассе на огромной скорос- 
ти, сбивая попадающихся по пути 
оппонентов. Ею можно управлять, 
но лишь чуть-чуть — для наведения 
на соперников. Длительность прев- 
ращения зависит от показателя 
Нет и составляет от 5 до 8 секунд. 

и Звезда: дарует полную неуязви- 
мость и ускорение на 8 секунд. 
Скорость вне трассы не уменьша- 
ется, а сбитые противники оглу- 
шаются на пару секунд. 

ш Молния: бьет по всем прочим ма- 
шинам, заставляя их потерять ско- 
рость, выбросить все имеющиеся 
вещи и уменьшиться в размерах. 
Молния не подействует на вас, ес- 
ли вы предварительно использо- 
вали Бу, Звезду или Пулю, а так- 
же если вы сошли с трассы. Вос- 
станавливают свой изначальный 

размер машины по очереди: от 

последней — к первой. 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ: 
NINTENDO WI-Fi CONNECTION 


Ни для кого не секрет, что Mario Kart 
0$ — хедлайнер онлайновой службы 
Nintendo. Онлайновые состязания — 
отличное развлечение для геймеров, 
которым сложно найти партнеров 
для спарринга: ведь в Интернете в 
любое время суток найдутся едино- 
мышленники, желающие посоревно- 
ваться. Стоит отметить, однако, что 
по Сети можно состязаться только в 
гонках (любители боевых режимов, 
извините), а предел участников сни- 
жен до четырех с целью уменьшить 
лаги. Количество доступных трасс 
ограничено двадцатью (из 32) — 
впрочем, ходят слухи о народных 
«левшах», взломавших игру и умею- 
щих выбирать закрытые трассы, так 
что, возможно, вам еще повезет. Не- 
посредственно в гонке нельзя та- 
щить за собой предметы (удержи- 
вать на бампере банан или ящик). 
Также нужно помнить, что при он- 
лайновой игре аккумулятор DS 
разряжается крайне быстро. 

Итак, вы хотите поиграть по Сети в 
Mario Kart DS из дома. Что для этого 
нужно? 


Во-первых, стабильное Интернет-со- 
единение достаточной скорости: об- 
ладатели 56К-модемов могут сразу 
забыть про Nintendo Wi-Fi 
Connection. Во-вторых, все открытые 
порты по UDP и порты 28910, 29900, 
29901, 29920, 80 и 443 по ТСР. В- 
третьих, соответствующая настройка 
фаерволлов, антивирусов и прочих 
защитных средств. В-четвертых, 
подходящий Wi-Fi-poytep; за отсут- 


Четыре 


хитрости Победы 
@ Если вам необходимо 


срочно развернуться 
(что нередко бывает 
нужно машинам с низ- 
ким показателем 
Handling на крутых по- 
воротах), часто нажи- 
майте на «В» — прыжка- 
ми в поворот входить 
куда проще. 

© Когда вы слетели с 
трассы и вас на нее 
возвращают, постарай- 
тесь зажать кнопку газа 
ровно в тот момент, 
когда колеса коснутся 
дороги, — получите ус- 
корение. 

© На трамплинах нажи- 
майте на [В] для того, 
чтобы взлететь повы- 
ше. Это может помочь 
вам преодолеть прегра- 
ды или избежать вра- 
жеских атак. 

© В режиме Battle, если 
вам не хватает шари- 
ков, вы можете исполь- 
зовать ускорение от 
гриба или трамплина, 
чтобы врезаться в про- 
тивника и украсть его 
шар. 


Разное 

Автор не может помочь 
вам с настройками соеди- 
нения, автор не может 
объяснить вам, почему вы 
получаете те или иные 
ошибки при подключении, 
не может подсказать вам, 
как настроить ваш роутер, 
и не отвечает за работо- 
способность серверов, ко- 
торую, к слову, вы можете 
проверить по адресу 
http:/Avww.nintendowifi.co 
m/troubleshooting/SystemS 
tatus.isp 

Если же вы ищете друзей, 
вот вам в помощь специ- 
альные сайты — они пос- 
вящены обмену friend-Ko- 
дами: 

м http://dsmeet.com 

м http://nintendofriends.net 
м http://wifico.net 

м hitp://witendofi.com 
м http://friendcodes.com 
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А вам все мало? 

В режиме Time Trial вы 

можете открыть Ghost’bI 

создателей игры, если 

ваш результат на конкрет- 

ной трассе будет доста- 

точно близок к их резуль- 

тату. Так, вам необходимо 

достичь финиша не позже 

чем через 10 секунд после 

указанного времени. 

= Airship Fortress — 
2:07:748 

и Baby Park — 
0:50:920 

и Banshee Boardwalk — 
2:14:403 

м Bowser Castle 2 — 
1:52:258 

и Bowser Castle — 
2:19:661 

m Cheep Cheep Beach — 
1:43:654 

м Choco Island 2 — 
1:01:620 

м Choco Mountain — 
2:15:571 

м Delfino Plaza — 
1:54:601 

м Desert Hills — 
1:31:262 

m DK Pass — 
2:14:607 

м Donut Plains 1 — 
1:08:027 

и Figure-8 Circuit — 
1:36:481 

и Frappe Snowland — 
2:08:781 

и Koopa Beach 2 — 
0:54:847 

м Luigi Circuit — 
1:29:759 

м Luigi Circuit (GBA) — 
1:46:581 

м Luigi’s Mansion — 
1:59:357 

= Mario Circuit 1 — 
0:50:688 

и Mario Circuit — 
1:56:533 

м Moo Moo Farm — 
1:17:751 

m Mushroom Bridge — 
1:30:600 

mw Peach Circuit — 
1:12:011 

и Peach Gardens — 
1:52:989 

и Rainbow Road — 
2:16:246 

м Shroom Ridge — 
2:05:123 

mw Sky Garden — 
1:44:400 

м Tick-Tock Clock — 
1:54:903 

м Waluigi Pinball — 
2:23:288 

м Wario Stadium — 
2:14:868 

м Yoshi Circuit — 
1:48:793 

м Yoshi Falls — 
0:57:677 


Mario Kart DS 


GBA S 
КУ 


© Используйте гриб пря- 
мо перед трамплином и 
не забывайте перепры- 
гивать через пропасти. 
© Гриб и здесь поможет 
вам срезать поворот. 
© Легким машинам реко- 
мендуется запрыгнуть 
на облако. Тяжелые, 
увы, в нем увязнут и 
лишь потеряют время. 
= Опытные игроки 
могут перелететь через 
пропасть на ускорении от 
гриба в момент прыжка. 


ствием оного можно приобрести 
Nintendo Wi-Fi USB Connector, «уз- 
копрофильную» точку доступа. Нако- 
нец (представьте себе!), вам нужна 
Nintendo DS и картридж с игрой. 
Если же у вас нет возможности по 
той или иной причине организовать 
связь из дома, вы можете поискать 
открытые точки доступа — скажем, 
в заведениях, участвующих в проек- 
те «Яндекс.\/Е!» (ищите список ад- 
ресов на http://wifi.yandex.ru). 
Итак, все нужное в сборе, игра запу- 
щена, выбран режим Nintendo WFC. 
Первым делом мы идем в настройки 
соединения. У нас на выбор четыре 
варианта: 
@ подключиться с помощью 
Nintendo Wi-Fi USB Connector; 
@ попробовать найти точку доступа; 
@ подключаться через роутер с под- 
держкой AOSS; 
© ввести все настройки вручную. 


© Wi-Fi USB Connector 

Для использования этого устройства 
вам необходим компьютер, работаю- 
щий под Windows ХР. Установите 
программное обеспечение с постав- 
ляемого в комплекте диска (послед- 
нюю версию вы найдете на нашем 
DVD или в Интернете по адресу 
http:/Avww.nintendowifi.com/consumer- 
service/downloads/Nintendo WFC USB. 
zip). Обратите внимание, что если 
вы уже настроили соединение, и оно 
работает, обновлять программное 
обеспечение НЕ рекомендуется). 
Подключите устройство к USB-nopty 
компьютера и выберите в меню игры 
строчку Connect to your Wi-Fi USB 
Connector. Затем найдите иконку ре- 
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гистрационной программы в систем- 
ном трее и откройте в ней доступ ва- 
шей 0$. Далее, если проверка сое- 
динения успешно завершится, мож- 
но спокойно подключаться к WFC 

и наслаждаться игрой. 


МВ! 

Но не всегда все проходит столь 
гладко. Ваш покорный слуга открыл 
полный доступ регистрационной 
программе в настройках фаерволла, 
но подключение удалось установить, 
лишь полностью отключив брандма- 
yap (Agnitum Outpost в моем случае) 
и тем самым лишив компьютер не- 
обходимой защиты. Насколько вас 
‘устраивает такое решение — вопрос 
к вам и к Nintendo. 

@ Поиск точки доступа 

Выберите любое из трех подключе- 
ний (свободное, естественно), за- 
тем — строка Search for ап Access 
Point. Спустя некоторое время на эк- 
ране появится список всех доступ- 
ных роутеров. Открытый синий за- 
мочек рядом с названием означает, 
что подключиться можно безо вся- 
ких прочих премудростей; закрытый 
серый замок — невозможность подк- 
лючения; закрытый красный — 

что подключение требует \/ЕР-клю- 
ча, который можно получить у адми- 
нистратора сети. 

© AOSS 

Если ваш роутер поддерживает 
AOSS (что маловероятно), подклю- 
чение настроится автоматически. 

© Ручная настройка 

Этот вариант предназначен для тех, 
кто в курсе всех тонкостей своего 
беспроводного соединения и в сос- 


тоянии вручную ввести все необхо- 
димые данные, которые по той или 
иной причине не могут определиться 
автоматически. 

После подключения к роутеру будет 
проведена проверка связи с серве- 
ром. Если она удалась — поздравля- 
ем, вы в онлайне! 

Теперь надлежит покинуть настрой- 
ки соединения и подключиться к 
М/ЕС. При первом подключении игра 
поведает вам, что WFC расценивает 
комплект игры и консоли как единое 
целое, поэтому, запустив ту же игру 
с другой DS, вы потеряете все свои 
настройки и friend-kog. К слову, наст- 
ройки соединения хранятся в памяти 
DS и могут быть использованы для 
подключения к WFC в других играх. 
Чтобы перенести настройки на дру- 
гую DS, используйте Transfer 
Nintendo WFC Configuration в опциях, 
а на второй DS выберите Download 
Play. Что касается личного Шепа-ко- 
да, его вы найдете его в меню Friend 
Code -> Confirm Friend Code после 
первого же подключения к WFC. 
Register Friend Code позволит вам 
ввести координаты ваших знакомых 
(до 60 штук). 

Подключившись к Nintendo WFC, вы 
можете просмотреть список друзей, 
а также задать один из четырех ви- 
дов сортировки соперников: 
Worldwide (поиск по всему миру), 
Regional (поиск по европейскому pe- 
гиону), Friends (только с находящи- 
мися в онлайне друзьями) и Rivals 
(с игроками вашего уровня). После 
этого вам остается только ждать, 
когда сервер подберет вам сопер- 
ников и — вперед, к победам! ш 


RUSSIAN EDITION 


В продаже с 


МОБИЛЬНЫЙ «ВЕЗДЕХОД» LOGITECH V400 


Если вы являетесь счастливым обладателем ноутбука и вам частенько прихо- 
дится работать и играть в любимые игры в совсем не подходящих условиях, 
то новая беспроводная мышь Logitech \/400 Laser Cordless именно для вас. 
Сей, не побоюсь этого слова, «вездеход», благодаря инновационному меха- 
низму двойного лазерного отслеживания, обеспечивает высокую точность по- 
зиционирования практически на любой поверхности. Мышь не фотографирует 
поверхность, как это делают встроенные датчики большинства манипулято- 
ров. Она измеряет разницу исходящего и отраженного света по мере того, как 
датчик перемещается в различные стороны и с разными скоростями. Таким 
образом, работая вместе, два лазера точно отслеживают движения практи- 
чески по любому материалу. Беспроводное соединение мыши с ресивером 
(подключение к USB-nopty) также имеет свою техническую особенность. OHO 
осуществляется на частоте 2.4 ГГц, что обеспечивает более надежное соеди- 
нение, по сравнению с обычными манипуляторами, которые работают на час- 
тоте 27 МГц. Кроме того, дальность работы увеличилась до 9 м. Для хранения 
ресивера предусмотрен специальный отсек. 

т ч Новинка имеет индикатор заряда ба- 
тареи, предупреждающий вла- 
дельца о необходимости за- 
мены примерно за неде- 
лю до срока. В качестве 
источника питания ис- 
пользуется одна ба- 
тарея АА. Ориенти- 
ровочная рознич- 
ная стоимость 
мыши составля- 
ет $90. ш 
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ПРЕЗЕНТАЦИЯ НОВОГО ЧИПСЕТА 
И ПРОЦЕССОРОВ АМО 


В конце мая в Москве прошла официальная презентация нового стан- 
дарта от AMD, получившего название сокет АМ2. Этот разъем разра- 
ботан для обеспечения совместимости архитектуры AMD64 с техноло- 
гиями виртуализации и увеличения пропускной способности подсисте- 
мы памяти, за счет использования небуферизованных модулей DDR2. 
Кроме того, сокет АМ2 теперь будет поддерживать вся линейка про- 
цессоров, от бюджетных Зетргоп’ов до топовых Athlon 64 FX. A 6naro- 
даря AMD Virtualization пользователь может одновременно запускать 
несколько ОС на одном ПК и, соответственно, выполнять при этом ра- 
боту в разных приложениях. 

Там же были представлены и новейшие двуядерные процессоры Athlon 
64 ЕХ-62 и Athlon 64 X2 5000+, первый из которых, по представленным 
тестам, является мощнейшим на сегодня. Оба камня производятся по 
90 нм техпроцессу и работают на частоте 2.8 ГГц и 2.6 ГГц соответ- 
ственно. Как и вся линейка FX, флагман имеет незаблокированный в 
сторону повышения множитель и раздельный кеш второго уровня объе- 
MOM в 1 Мбайт на каждое ядро (у «пятитысячника» — 2х512 Кбайт). Ec- 
тественно, характеристики изделий отразились и на их цене — FX-62 
стоит $1236, а Х2 5000+ обойдется в $696. Заметим, что на мероприя- 
тии показывались и первые образцы материнских плат, использующих 
новейший сокет. Это были модели от ASUS, MSI, Foxconn и Gygabite. m 


ПЬЕР БРАНСВИК (PIERRE BRUNSWICK), ВИЦЕ- 
ПРЕЗИДЕНТ AMD ПО ПРОДАЖАМ И МАРКЕТИНГУ В. 
ЗАРОССИИ, СНГ, ВОСТОЧНОЙ ЕВРОПЕ И ТУРЦИИ, 
ДСТАВЛЯЕТ НОВЫЙ СОКЕТ АМ2. 


ть , 


БЕСШУМНАЯ ВИДЕОКАРТА MSI NX7300GT 


Новая видеокарта бюджетного ценового диапазона от MSI, использующая 
графический процессор NVIDIA GeForce 7300 GT с 256 Мбайт памяти типа 
GDDR-2, снабжена радиатором пассивного охлаждения и имеет частоту яд- 
ра 350 МГц, памяти — 667 МГц. Как и вся серия 7ххх, новинка аппаратно пол- 
ностью поддерживает технологии PureVideo, CineFX 4.0, Intellisample 4.0, а 
также API DirectX 9.0 и OpenGL 2.0. Драйверы обеспечивают разрешение 
вплоть до 2560x1600 и преобразование 
широкоэкранного изображения к фор- 
мату 3:2. Технология динамического 
разгона ОТЕ позволяет получить до 
10% дополнительной скорости. 
Однако, хотя 7300GT 
обладает поддержкой 
эффектов освещения 
широкого динамическо- 

го диапазона (НОВ), ее 
производительности не 
хватит для обеспечения 
приличного фреймрейта в 
этом режиме. В скором вре- 
мени MSI NX7300GT можно 
будет приобрести по ориенти- 
ровочной цене $80. ш 


ВОЗМОЖНО, MSI NX7300GT HE 
ОБЛАДАЕТ МОЩНЫМ ПРОЦЕССОРОМ, 
ЗАТО АБСОЛЮТНО БЕСШУМНА. 


LOGITECH G11 — СПЕЦИАЛЬНО 
ДЛЯ ГЕИМЕРОВ 


Серия @ компании Logitech пополнилась очередной игровой моделью 
клавиатуры G11. И хотя у нее отсутствует встроенный ЖК-дисплей, как у 
G15, она имеет свои уникальные геймерские функции. На левой стороне 
клавиатуры расположены 18 программируемых клавиш «С keys», позво- 
ляющих игрокам «вешать» на них различные комбинации нажатий. При 
этом каждая из кнопок имеет три состояния (М1, М2 и МЗ), что делает 
возможным назначить в общей сложности 54 макроса. Клавиатура так- 
же имеет переключатель игрового режима, блокирующий клавишу 
Windows, случайное нажатие на которую часто портит жизнь активным 
геймерам. Предусмотрена и специальная кнопка, регулирующая подс- 
ветку и уровень ее яркости, что обеспечит хорошее обозрение при лю- 
бом освещении. Стоит отметить, что G11 имеет два встроенных высокос- 
коростных USB-nopTa, позволяющих подсоединять мышь, гарнитуру или 
любую другую периферию напрямую, не загружая порты компьютера. 
Модель G11 в скором времени поступит в российскую розницу по ориен- 
тировочной цене $85. m 


ГЕЙМЕРСКИЙ 
ШИРОКОФОРМАТНИК ACER AL2051W 


Все мы знаем, что помимо мощного процессора, видеокарты и хорошего мани- 
пулятора каждому геймеру обязательно нужен качественный монитор. Именно 
для этих целей компания Асег выпустила новую широкоформатную модель 
AL2051W. И хотя производитель адресует ее, в первую очередь, любителям 
игр и кино, благодаря своим характеристикам она неплохо покажет себя и в 
профессиональных приложениях. Новинка оборудована 20-дюймовым диспле- 
ем с соотношением сторон 16:10 и матрицей TN+film. Причем последняя изго- 
товлена с применением технологии CrystralBrite, повышающей яркость и соч- 
ность изображения. При физическом разрешении 1680х1050 пикселей, уда- 
лось сохранить приличные значения контрастности, яркости и времени отклика 
(800:1, 300 Кд/м2, 8 мс соответственно). Углы обзора по горизонтали и верти- 
кали составляют 176 градусов, а наличие аналогового (D-sub) и цифрового 
(DVI-D) интерфейсов снимает все ограничения по подключению. Габариты 
480x712x408 мм, а вес устройства - 6.5 кг. Средняя цена в рознице $570. m 


ACER AL2051W - 20-ДЮЙМОВЫЙ 
МОНИТОР С БЫСТРОЙ МАТРИЦЕЙ. 


МАТЕРИНСКАЯ ПЛАТА ESC RS485M-M 


Тайваньский производитель аппаратного обеспечения Elitegroup 
Computer Systems (ECS) представил свое новое детище на основе логики 
ATI Radeon Xpress 1100 — материнскую плату RS485M-M. Она не только 
совместима со всеми процессорами AMD Athlon FX, Athlon 64 X2 Dual- 
Core и Athlon 64, разработанными под новейший со- 

кет AM2, но и исключает необходимость доп- 
лачивать за отдельную видеокарту. Ин- 
тегрированная графическая начинка 
по своим характеристикам 
близка к Radeon X300. 
На плате можно уста- 
навливать па- 
мять стандарта 
ООВ2 533, 667 
или 800, а также 
до четырех Ultra 
ОМА 133/100/66 и че- 
тырех ЗАТА-устройств. 
Стоит отметить и наличие 
полного набора встроенных 
функций, от звука с функцией HD 
Audio и ГА№-контроллера до воз- 
можности создания НАЮ-массивов. К 
сожалению, время появления в продаже 
и цена пока не сообщаются. щ 
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Иван Макаренко, Платон Жигарновкий 


ТЕСТ ШЕСТИ ВИДЕОКАРТ 


Видеокарты нового поколения от ATI и NVIDIA 


Летом многие из нас получают возможность отдохнуть. Почему бы не потратить часок- 
другой на прохождение отложенных до лучших времен шутеров и квестов? Но без 
современного графического адаптера запускать новые игры — дело практически 
безнадежное. Для всех геймеров, которые не успели в полной мере опробовать самые 
яркие проекты текущего года, мы предлагаем тестирование шести самых современных 


видеокарт от двух ведущих производителей. 


Список 
тестируемого 
оборудования 


© MSI NX7600GS- 
T2D256EH 

@ MSI NX7900GT- 
VT2D256E 

© MSI NX7900GTX- 
\Т20512Е 

© MSI RX1800GTO- 
VT2D256E 

© MSI RX1900XT- 
VT2D512E 

© MSI RX1900XTX- 
\Т20512Е 


VIDIA и АТ! — именно 
М этим двум компаниям 

большинство гейме- 
ров обязаны графической 
начинкой собственных 
компьютеров. Однако произ- 
водством как таковым ни та, 
ни другая не занимаются, 
предоставляя лицензии сто- 
ронним сборщикам. При 
этом зачастую видеоускори- 
тели, основанные на одном 
и том же чипсете, между со- 
бой, помимо этикетки, со- 
вершенно не различаются. 
Чтобы не вводить читателей 
в заблуждение различиями 
второго порядка, мы остано- 


вились на модельной линей- \_ 
\ 


ке популярной компании 
MSI. 

Представленные в этом ма- 
териале графические адапте- 
ры охватывают весьма широ- 
кий ценовой диапазон - от 
$150 до $600. Все карты ис- 
пользуют интерфейс PCI- 
Express; некоторые из них 
оборудованы активным ох- 
лаждением, а другие - пас- 
сивным (без вентилятора). 

А пока давайте вкратце раз- 
беремся, что представляют 
собой технологии Shader 
Model 3.0 и HDR, активно рек- 
ламируемые в последнее вре- 
мя разработчиками игр и 
компьютерного железа. 


Благодарности 


Редакция выражает благодарность за 


предоставленное на тестирование обо- 
рудование компании М$1 
(http:/Avww.microstar.ru). 


SHADER MODEL 3.0 
Компания АТ! довольно долго 
оставляла без внимания но- 
вые веяния игровой моды и 
добавила поддержку Shader 
Model 3.0 в свои видеокарты 
только совсем недавно, с 
анонсом семейства чипов 
R1000. 

Дело в том, что, желая еще 
больше приблизить свои тво- 
рения к реальному миру, раз- 
работчики игр придумали ог- 
ромное количество спецэф- 
фектов. В связи с этим было 
решено позволить игре уп- 
равлять графическим процес- 
сором посредством универ- 
сальных наборов команд. 


Свод таких минипрограмм 
назвали шейдерами (shader). 
Существует два их типа: вер- 
шинные (vertex) и пиксельные 
(pixel). Первые отвечают за 
построение отдельных вер- 
шин полигонов и помогают 
реализовать анимацию, слож- 
ные рельефы земли, водяные 
поверхности и так далее. Вто- 
рые заведуют отдельными 
пикселями картинки и их об- 
работкой перед самым выво- 
дом на экран. Так получаются 
затемнение, освещение, пре- 
ломление лучей света, полно- 
экранные и НОВ-эффекты. 
Долгое время разработчики 
довольствовались Shader 


М$1 NX7600GS- 
T2D256EH 
жжжжх 

О $150 


Технические характеристики 


Чипсет 

Ядро 

Технологический процесс, мкм 
Пиксельных/вершинных конвейеров 
Интерфейс 

Тактовая частота ядра/ламяти, МГц 
Объем памяти, Мбайт 

Ширина шины памяти, бит 
Разъемы на плате 
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NVIDIA GeForce 7600GS 
G73 

0.09 

12/5 

PCI-Express 16x 
400/800 

256 

128 

2xDVI-I, 1xS-Video 
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ATI Radeon X1800 GTO 
R520 

0.11 

12/5 

PCI-Express 16x 
500/1000 

256 

256 

2xDVI-I, 1xS-Video 


NVIDIA GeForce 7900 GT 
G71 

0.09 

24/8 

PCI-Express 16x 
450/1320 

256 

256 

2xDVI-I, 1xS-Video 


ATI Radeon X1900XT 
R521 

0.09 

48/8 

PCI-Express 16x 
625/1450 

256 

512 

2xDVI-I, 1xS-Video 


у 
NVIDIA GeForce 7900 GTX 
G71 
0.09 
24/8 
PCI-Express 16x 
650/1600 
256 
512 
2xDVI-l, 1xS-Video 


MSI RX1800GTO- 
VT2D256E 
жжжх 

О $235 


ATI Radeon X1900XTX 
R521 

0.09 

48/8 

PCI-Express 16x 
650/1550 

256 

512 

2xDVI-I, 1xS-Video 


MSI NX7900GT-VT2D256E 


Model 2.0, но Ha данный мо- 
мент все большую популяр- 
ность приобретает расширен- 
ный набор инструкций из па- 
кета DirectX 9.0c — Shader 
Model 3.0. В Hem имеется под- 
держка последовательностей 
длиной в 65535 команд (про- 
тив 96 у предыдущей модели). 
Реализованы плавные дина- 
мические переходы, есть воз- 
можность применения шейде- 
ров при включении антиалай- 
синга, а также интерполяция и 
рендеринг изображений с ис- 
пользованием чисел с плава- 
ющей запятой в диапазоне 32 
бита. При этом Pixel Shader 
2.0 работал только с целыми 
числами и 8-битовым диапа- 
30HOM. 

Все эти нововведения позволя- 
ют получить более красивую и 
реалистичную картинку. Но ес- 
ли игра имеет поддержку шей- 
деров третьего поколения, это 
не означает, что она не будет 
работать в системе с видеокар- 
той, не использующей Shader 
Model 3.0. Просто движок ста- 
нет применять ту версию прог- 
раммы, которая совместима с 
данным акселератором. 


tot O $347 


HDR 

Самая популярная на сегодня 
цветовая модель передачи 
изображений — RGB (red, 
green, blue), которую еще Ha- 
зывают LDRi (Low Dynamic 
Range image). Она разрабаты- 
валась для таких устройств, 
как телевизоры, мониторы и 
так далее. Суть этой схемы 
состоит в том, что любой отте- 
нок можно выразить сочета- 
нием трех основных цветов — 
красного, зеленого и синего — 
с правильно подобранной ин- 
тенсивностью свечения, кото- 
рая представляется в виде 
256 градаций на цветовой ка- 
нал. Само число 256 появи- 
лось как компромисс между 
производительностью видео- 
подсистемы, требованиями к 
реалистичности изображения 
и двоичной природой компью- 
терных вычислений (256 = 28). 
В результате исследований 
было выявлено, что 16.7 млн. 
(256х256х256) оттенков впол- 
не достаточно для правильной 
передачи изображений фотог- 
рафического качества. 

Но одна из недоработок дан- 
ной модели всплыла только 


MSI RX1900XT-VT2D51 2E 


сегодня, когда компьютерные 
игры развиваются особенно 
интенсивно и выдвигаются вы- 
сокие требования к реалистич- 
ности картинки. Многие эф- 
фекты, к которым человек 
привык в повседневной жизни 
(временное ослепление при 
выходе из темного помещения, 
солнечные зайчики на блестя- 
щих поверхностях), невозмож- 
но воплотить в виртуальном 
мире, используя старую схему. 
Именно для получения правдо- 
подобной графики и предназ- 
начена модель НОН! (High 
Dynamic Range image) или 
«изображение широкого дина- 
мического диапазона», где 
каждая точка описывается ре- 
альными физическими пара- 
метрами. Основным отличием 
HDRi ot RGB является манипу- 
лирование вещественными, а 
не целыми числами, и здесь 
уже не обойтись одним байтом 
на канал цвета. Естественно, 
это приводит к возрастанию 
требований к графическим ак- 
селераторам и, к сожалению, 
снижению уровня fps. 

Новая технология задейству- 
ется в так называемом НОВ- 


— —— = Sie ee 


ххжх О $469 
рендеринге. Суть процесса 
состоит в том, что при при- 
менении чисел с плавающей 
запятой получается намного 
более реалистичный резуль- 
тат, нежели при расчетах с 
целочисленной моделью 
АСВ. В современных играх 
преобладает формат 
OpenEXR, разработанный 
студией Industrial Light and 
Magic. С учетом использова- 
ния 16-битовых веществен- 
ных чисел на каждый канал в 
итоге получается 48 битов на 
пиксель. И именно благодаря 
этому мы видим на мониторе 
не блеклое грязно-желтое 
солнце и сероватое небо, а 
яркую картинку, очень приб- 
лиженную к реальности. 
Стоит упомянуть, что приме- 
нение НОВ-рендеринга и фор- 
мата OpenEXR допустимо 
только в случае поддержки 
системой Shader Model 3.0 и 
выше. Таким образом, преи- 
мущества новой технологии 
передачи изображения в иг- 
рах вы сможете оценить толь- 
ко на видеокартах GeForce се- 
pun бит, а также Ha тысяч- 
ной линейке ATI. 
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Тестовый стенд 


Процессор: AMD 
Athlon 64 FX-60 


Память: Corsair DDR 
SDRAM 2x1 Гбайт, 
двухканальный 
режим, 1Т 


Системная плата: 
ASUS A8N-SLI, 
чипсет nForce 4 SLI 


Жесткий диск: 
WD Raptor 2x74 
Гбайт RAID 0 


Оптический 
накопитель: МЕС 
ND-4551 DVD+RW DL 


FDD: 1.44Mb 
3.5" NEC 


Корпус: Antec Sonata 
+ Powerman 

500 Batt 

OC: Windows XP SP2 


Драйверы: 
Последние 
доступные 
к моменту 
написания статьи. 


Обратите 
внимание 


Поскольку видео- 
карты принадлежат 
к разным ценовым 
диапазонам в рос- 
сийской рознице, 

в случае противо- 
поставления продук- 
тов, основанных на 
чипах компаний ATI 
и NVIDIA, нами ис- 
пользовалось три 
ценовых категории: 


м Middle-End: 
RX1900XTX-VT2D512E 
NX7900GTX-VT2D512E 


m Middle-Hi-End: 
RX1900XT-VT2D512E 
NX7900GT-VT2D256E 


m Middle-Hi-End: 
RX1800GTO-VT2D256E 
NX7600GS-T2D256EH 


Стоит отметить, что 
во второй связке MSI 
NX7900GT-VT2D256E 


дешевле конкурента 
практически на 100$. 
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МЕТОДИКА 
ТЕСТИРОВАНИЯ 
Производительность каждой 
карты была замерена в пяти 
современных играх: FarCry, 
Quake 4, F.E.A.R, Battlefield 2 
и Splinter Cell: СТ. He забы- 
ли мы и про популярные 
«синтетические» бенчмарки 
3DMark05 и 3DMark06, кото- 
рые прогонялись на станда- 
ртных настройках. Игры же 
запускались в разрешении 
1600х1200 при максималь- 
ных установках, с включен- 
ными ААх4. Основным пока- 
зателем при выставлении 
оценок была скорость карты 
(в fps и баллах), а также 
адекватность цены, что же 
касается комплектации, то 
она для большей универ- 
сальности не учитывалась. 


MSI NX7600GS-T2D256EH 
Иногда Ha рынке появляются 
видеокарты, которые отра- 
батывают заплаченные за 
них деньги с повышенной 
эффективностью. В свое 
время таким бестселлером 
можно было назвать семей- 
ство GeForce 4200, чуть поз- 
же — GeForce 6600, а в сере- 
дине 2006 года им стали мо- 
дели, основанные на чипе 
GeForce 7600GS. Уже сей- 
час несложно найти GeForce 
7600GS от менее именитых 
производителей за $130- 
140, а попате-варианты и 
того дешевле. Более того, 

в будущем относительно 
простая разводка печатной 
платы позволит еще силь- 
нее снизить цены на графи- 
ческие адаптеры этой серии. 
Видеокарта располагается 
на средней ступеньке седь- 
мой серии NVIDIA, между 
продуктами на базе чипов с 
индексами 7300 и 7800/7900. 
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MS! NX7900GTX-VT2D512E 


Стоит отметить, что MSI 
NX7600GS-T2D256EH обору- 
дована пассивной системой 
охлаждения, то есть работа- 
ет абсолютно бесшумно. При 
этом массивный радиатор, 
усиленный тепловой трубкой, 
делает такое устройство ох- 
лаждения очень эффектив- 
ным, и его вполне достаточ- 
но для разгона карты по ядру 
до 500 МГц. По умолчанию 
графический адаптер функ- 
ционирует на частотах 
400/800 МГц (чип/память). 
Коммутационные возможнос- 
ти представлены двумя гнез- 
дами DVI, а также разъемом 
S-Video. Объем памяти сос- 
тавляет 256 Мбайт, а время 
выборки микросхем - 2.5 нс. 
Число пиксельных и вершин- 
ных конвейеров у ядра рав- 
ны соответственно 12 и 5. 
Несмотря на относительно 
«узкий» 128-битный интер- 
фейс шины памяти, даже при 
высоком разрешении 
1600х1200 пикселей и вклю- 
ченном антиалайсинге, карта 
показывает вполне достой- 
ные результаты. И хотя сред- 


хжжжх 


О $549 


ний уровень 30 fps не будет 
для всех комфортным, вы 
всегда сможете немного 
уменьшить разрешение или 
снизить настройки качества, 
чтобы получить оптимальные 
60 fps. Теоретический недос- 
таток у данной карты один — 
это невозможность работы 
HDR с включенным АА. 

С другой стороны, GeForce 
7600GS вряд ли потянула бы 
такую нагрузку, что привело 
бы к резкому падению произ- 
водительности. 


MSI ВХ18006ТО- 
\Т20256Е 

По наследству этой видео- 
карте достался дизайн пе- 
чатной платы (РСВ) от 
Radeon Х1800 XL(XT). Оста- 
ется только догадываться, 
каким образом АТ! собира- 
ется снижать цены на эту 
модель, использующую 
столь сложную конструкцию. 
Она не только отличается 
высоким тепловыделением 
и шумом турбины, но и име- 
ет очень большие габариты, 
совершенно нетипичные для 


Battlefield 2 (1600x1200, 4AA), fps 
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данного класса видеокарт. 
Никуда не делась и потреб- 
ность в дополнительном пи- 
тании, для чего предусмот- 
рен соответствующий 6-KOH- 
тактный разъем. Система 
охлаждения видеокарты так- 
же представляет собой ко- 
пию эталонного кулера от 
Х1800 ХЕ. Число пиксельных 
и вершинных конвейеров чи- 
па совпадает со значениями 
конкурента от NVIDIA - 12 и 
5. Как и предыдущий участ- 
ник теста, MSI RX1800GTO 
имеет два цифровых выхода 
и Т\-выход. A вот частоты, 
на которых функционирует 
видеокарта, по умолчанию 
значительно выше (500/1000 
МГц). Расширился вдвое 
(256 бит) и интерфейс шины 
памяти. 

Но если сравнивать резуль- 
таты Radeon X1800GTO и 
GeForce 7600GS в игровых 
приложениях, соотнося их с 
ценами ($235 против $150), 
то получается, что сущест- 
венных причин тратить лиш- 
ние $85 нет. Оверклокеры, 
возможно, найдут способ 
превратить этот акселератор 
в X1800 XL с помощью пе- 
репрошивки BIOS и включе- 
ния недостающих конвейе- 
ров, однако в нашем случае 
этого сделать не удалось. 
По сути дела, карта выпуще- 
на для того, чтобы избавить- 
ся от остатков R520. Однако 
ее характеристики слишком 
урезаны по сравнению с 
Х1800 ХЕ и конкурировать 
по соотношению цена/ каче- 
ство с GeForce 7600GS 
слишком сложно. Более сла- 
бый адаптер от NVIDIA даже 
одержал уверенную победу 
в тестах Ha Quake 4. 


MSI NX7900GT-VT2D256E 
Переходим к следующей na- 
ре испытуемых. Этот ускори- 
тель относится к последнему 
поколению графических 
адаптеров NVIDIA, однако 
стоит на полступеньки ниже 
флагмана компании — 
7900GTX. MSI NX7900GT 
поддерживает все совре- 
менные технологии, включая 
шейдеры 3.0. Карта имеет 
интерфейс PCI-Express 16x 
и оборудована памятью 
GDDR3 SDRAM объемом 
256 Мбайт. Время выборки 
микросхем составляет 

1.4 нс, что соответствует 
1400 МГц, память же функ- 
ционирует на значении 1320 
МГц. Частота работы GPU 
составляет 480 МГц, а ин- 
терфейс шины - 256 бит. 

В оригинальном дизайне 
NVIDIA оставила чипы памя- 
ти оголенными, что, безус- 
ловно, не способствует их 
нормальному охлаждению. 

В конструкции видеокарты 
NX7900GT-VT2D256E компа- 
ния MSI решила эту пробле- 
му — как вы можете увидеть 
на фотографии, радиатор 
кулера покрывает все мик- 
росхемы. Производитель- 
ность видеокарты вполне со- 
ответствует цене в $347 — по 
своим скоростным характе- 
ристикам эта модель зани- 
мает промежуточную сту- 
пень между акселераторами 
средней и высшей ценовой 
категории. 


MSI RX1900XT-VT2D512E 
Ситуация, очень близкая к 
первой паре. Вариант от АТ! 
заметно дороже (на $100) и 
работает на более высоких 
частотах — 625/1450 МГц (яд- 


ро/память). Правда, и памяти 
здесь в два раза больше. 
Это сказывается и на резуль- 
татах тестов, где разница 
между конкурентами уже бо- 
лее заметна, а B Battlefield 2 
вообще обнаружился разрыв 
в 20 fps. Даже в «родном» 
Quake 4 адаптер от NVIDIA 
не смог одержать верх над 
Х1900ХТ. А стоит ли это тех 
самых лишних 100 долларов, 
уже решать вам. 

Хотя давайте посмотрим на 
плату с другой стороны. По 
сути, перед нами слегка об- 
легченная версия топового 
Radeon 1900XTX. Един- 
ственное отличие заключа- 
ется в сниженных рабочих 
частотах. По этой причине 
данная модель станет весь- 
ма удачным выбором для 
оверклокеров. Даже без 
разгона 1900ХТ отстает от 
своей старшей сестры не 
так уж и сильно, все зависит 
от приложения. Если в 
Splinter Cell: СТ проигрыш 
лидеру составляет меньше 4 
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fps, To в FarCry это значение 
поднимается уже до 18 fps. 
Что касается конструкции, 
числа пиксельных и шейдер- 
ных конвейеров и прочего, 
то по всем этим параметрам 
данная модель ничем не от- 
личается от Х1900ХТХ. 


MSI NX7900GTX- 
VT2D512E 

Последняя пара — истинный 
бой титанов. Флагман от 
NVIDIA, старшая модель но- 
вого семейства — GeForce 
7900 GTX - использует тот 
же дизайн печатной платы, 
что и GeForce 7800 GTX 512. 
Благодаря переходу на но- 
вый, более тонкий техпро- 
цесс и оптимизации дизайна 
пиксельных процессоров, 
NVIDIA сумела создать гра- 
фический чип высшего клас- 
са с наименьшей площадью 
и уровнем энергопотребле- 
ния в индустрии. Несмотря 
на то что @71 состоит всего 
Из 278 млн. транзисторов 
(на 24 млн. меньше, нежели 


i 


Splinter Cell Chaos Theory (1600x1200, 4AA), fps 


у G70), он вполне способен 
успешно соперничать со 
значительно более сложным 
чипом АТ! R580 (Radeon 
X1900). При этом никаких 
особенных усовершенство- 
ваний новый GPU не содер- 
жит: по сути, он является 
дальнейшим развитием 
GeForce 7800, способным 
работать при более высоких 
тактовых частотах. Графи- 
ческий чип видеокарты изго- 
товлен по 90-нм технологии 
и включает в себя 24 пик- 
сельных и 8 вершинных кон- 
вейеров. Рабочие частоты 
ядра и памяти составляют 
655/1600 МГц, а объем па- 
мяти — 512 Мбайт. Уровень 
шума от системы охлажде- 
ния средний, однако совсем 
тихой видеокарту не назо- 
вешь - все то же самое 
можно сказать и о GeForce 
7800 СТХ 512. Видеокарта 
продемонстрировала очень 
высокую производитель- 
ность, однако все-таки нем- 
ного уступила MSI 
RX1900XTX-VT2D512E 

в большинстве игровых тес- 


М$1 ВХ1900ХТХ-МТ20512Е 


тов. Реванш был взят в 
Quake 4 — победа над про- 
дуктом АТ! с разницей почти 
10 fps. Стоит отметить и ми- 
нимальный отрыв в синтети- 
ческом тесте 3DMark06. 


MSI RX1900XTX- 
VT2D512E 

A BOT и самый производи- 
тельный графический адап- 
тер в линейке ATI. Карта 
оборудована памятью 
GDDR3 объемом 512 Мбайт. 
Время выборки у микрос- 
xem — 1.1 нс. По умолчанию 
память функционирует на 
частоте 1600 МГц, a GPU ра- 
ботает на 650 МГц. Интер- 
фейс шины - 256 бит. По ре- 
зультатам тестов можно ска- 
зать, что новый флагман 
ATI, Radeon X1900 XTX, He- 
сомненно, является одной из 
самых быстрых графических 
карт на сегодняшний день. 
Более того, она была дос- 
тупна к приобретению, начи- 
ная со дня анонса и какого- 
либо дефицита, как в случае 
с серией Х1800, не ожидает- 
ся. Стоит также отметить на- 
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личие целых 48 пиксельных 
процессоров (то есть в два 
раза больше, чем у конку- 
рента), что позволяет избе- 
жать провалов по произво- 
дительности даже при вклю- 
ченном антиалайсинге. Не- 
достатков у видеокарты не 
так много, но они все же 
есть: высокий уровень энер- 
гопотребления, шумная 
двухслотовая система ох- 
лаждения (на уровне 
7900GTX) и проигрыш кон- 
куренту в тестах под 
OpenGL (Quake 4). 


ВЫВОДЫ 

По результатам тестирова- 
ния, выявилось два явных 
фаворита. В нижней цено- 
вой нише серьезное преиму- 
щество по соотношению це- 
на/качество демонстрирует 
MSI NX7600GS-T2D256EH на 
чипе NVIDIA GeForce 
7600GS, она и получает Har- 
раду «Лучшая Покупка». 
Помимо достаточно высоких 
скоростных характеристик, 
низкой цены и наличия 

12 пиксельных конвейеров, 
плата оборудована пассив- 
ной системой охлаждения, 
что понравится любителям 
тишины. «Выбором Редак- 
ции» стал графический 
адаптер, сконструированный 
на флагманском чипсете от 
АТ! Radeon X1900 XTX — MSI 
RX1900XTX-VT2D512E. Эта 
видеокарта, пусть и с мини- 
мальным преимуществом, 
побеждает почти во всех иг- 
ровых тестах (за исключени- 
ем Quake 4). Что касается 
среднего ценового диапазо- 
на, то, как и всегда, он оста- 
ется выбором геймеров, же- 
лающих совместить высо- 
кую производительность с 
приемлемой ценой. м 
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диннадцать лет назад, ког- 
О да на страницах журнала 

Young Magazine появилась 
пилотная глава новой манги Сюити 
Сигено, мало кто подозревал, что 
незатейливая история гонщиков-ли- 
хачей станет одним из флагманов 
жанра «спортивный сенен». Шутка 
ли: чарты продаж свидетельствуют, 
что новые тома Initial D разлетаются 
быстрее, чем свежие порции Naruto 
и Bleach. В рамках мини-обзоров 
DVD мы знакомили вас с гонконг- 
ским фильмом «по мотивам», а в 
одном из прошлых номеров прохо- 
дило интервью с Кендзи Араем из 
Sega Rosso, продюсером игр по 
Initial D. Согласитесь, было бы глупо 
не рассказать о соответствующих 
аниме и манге. 
Сдав в печать последние главы ко- 
микса про мотогонщиков Bari Bari 
Densetsu, мангака Сюити Сигено на- 
точил карандаш и принялся выписы- 
вать жизнь Такуми Фудзивары - во- 
семнадцатилетнего подростка, жи- 
вущего в префектуре Гунма близ го- 
ры Акина. Мальчик учится, подраба- 
тывает на заправке и помогает отцу 
с домашним магазинчиком тофу 
(соевого творога), — доставляет сла- 


Сюити Сигено, 1995 


дость на дом покупателям. И не на 
своих двоих, а сидя за рулем отцо- 
вской Toyota AE86 Sprinter Trueno, 
на вождение которой у него даже 
нет прав. Такуми исколесил горный 
серпантин вдоль и поперек, знает 
каждую царапину на асфальте и 
чувствует черно-белую машину не 
хуже, чем собственные руки и ноги. 
Однажды он случайно обставит 
Кейске Такахаси, известного в кру- 
гах гонщиков-неформалов стритрей- 
сера, — так на свет появится «леген- 
да AE86 из Гунмы». 

Стильная, наполненная экшном и 
спецэффектами манга просилась на 
телеэкран. Минуло три года — и 
Studio Gallop (аниматоры Rurouni 
Kenshin) выступили с первым сезо- 
ном. Двадцать шесть серий Initial D: 
First Stage не разочаровали, но и не 
сильно обрадовали поклонников 
оригинала: как бы ни была хороша 
идея, неровная анимация и слабое 
техническое исполнение гоночных 
сцен портили общее впечатление. 
Художественный стиль Сигено ока- 
зался настолько нетипичным для 
аниме, что экранизаторы решили 
«смягчить» изначальную рисовку — 
сделать лица персонажей менее 


Стиль рисования: особенный Всего серий телевизионного аниме: шестьдесят три Наш рейтинг: жжхях 


АВТОМОБИЛИ УДАЮТСЯ МАНГАКЕ СИГЕНО-САНУ НЕ В 
ПРИМЕР ЛУЧШЕ, ЧЕМ ЛИЦА ВОДИТЕЛЕЙ. 


‚ аниме, кино БАНЗАЙ! 


права на издание аниме и манги Initial D на территории 
США, однако благородные фансабберы со сканлейторами 
и по сей день не прекращают перевод свежих японских 
серий и глав. Причина — в порочном подходе локализато- 
ров, взявших курс на аудиторию фильма «Форсаж». В 
американском издании Initial D HeT Такуми, Ицки, Реске и 
Кейске. Тамошних водил зовут Так, Игги, Рай и Кайл; мате- 
рые стритрейсеры не используют «гоночный» сленг; вмес- 
| | то забойного евробита в «батальных» сценах звучат рэпа- 


ae в 
Компания TokyoPOP еще четыре года назад приобрела care | Ё Е т | 
= Г) 


Блок аниме-сериалов на телеканале 
СТС полюбился российским зрителям, 
и на нас посыпались вопросы о «Саму- 
рае Икс» и «Шаман Кинге». И вот, по- 
; ‘ жалуйста, свежий анонс в тему. 
ки диджея Milky. Согласно западному варианту, школьни- я М ы мы Banpresto работает над совершенно 


новой игрой о приключениях стран- 
ствующего самурая Кеншина. На офи- 
циальном сайте гордо выстроились 
улыбчивый мечник Кеншин, кулачный 
боец Сано и полицейский Хадзиме 
Сайто — судя по всему, каждый из них 
будет играбельным персонажем, а сю- 
жет затронет все запомнившиеся по 
аниме поединки. Игра называется 
Rurouni Kenshin: Enjou! Kyoto Rinne и 
выйдет только в Японии осенью этого 
года. Кстати, до редакции «Банзай!» 
дошли слухи, что халтурщики-пере- 
водчики переврали в русском дубляже 
половину имен. Мы так и не смогли 
заставить себя послушать похабный 
дубляж с СТС, поэтому обращаемся к 
читателям: кто смотрит? Бросьте вес- 
точку на почтовый адрес рубрики — как 
зовут героев, по версии наших трудяг? 


ца Нацки вовсе не знает, что такое «эндзе косай» (очень 
особенная сфера услуг: школьницы за умеренную плату 
ходят на свидания с мужчинами постарше, держатся с ни- 
ми за ручки и робко целуются). На этом прискорбном фо- 
не уже и не важно, что переводчики напрочь запутались в 
характеристиках и названиях автомобилей, из-за чего их 
труд наводнен мелкими и крупными ошибками. Словом, 
американцам мы выносим порицание. 


На DVD к этому номеру журнала вы найдете подборку новых заставок из мальчишечьих сериалов: свежайший шестой 
опенинг One Piece на композицию Brand New World от группы 0-51, восьмой опенинг Naruto на песню Re:member 
группы FLOW, четвертый опенинг Bleach на мелодию Tonight, Tonight, Tonight в исполнении команды Beat Crusaders; а 
также неофициальный клип Expectations, смонтированный из сцен аниме Initial D на песню Numb группы Linkin Park. 


МАНГА INITIAL D= = = : “ay ; ыы. И раз уж мы вспомнили аниме 
ситком ; = г г | Rurouni Kenshin («Самурай», прости 

ыы = = —_ р : ‘ ' господи, «Икс»), копнем глубже и упо- 

: 4 = - мянем замечательную приключенчес- 

кую мангу, которая легла в его основу. 
Автор сценария и художник Нобухиро 
Вацуки после того как завершил «Кен- 
шина» успешно провалил вестерн Gun 
Blaze West и начал другую историю — 
Buso Renkin о подростках-алхимиках. 
Еще одна новость в тему: на основе 
десятитомной Busou Renkin этой 
осенью будет создано одноименное 
аниме. Вацуки-сенсей с нами солида- 
рен, не может не подшутить над аме- 
риканским названием своей лучшей 
манги. «Самурай Икс» — так зовется 
один из мечей в Buso Renkin. 


ВАНИМЕ INITIAL D ИСПОЛЬЗУЮТСЯ ТРЕХМЕРНЫЕ 
МОДЕЛИ МАШИН. 


6 


АВКИНО — ‘AE86 СМОТРИТСЯ КУДА КРАШЕ 30-МОДЕЛИ. 
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> Снобы любят утверждать, что 
японская индустрия загнивает в кри- 
зисе идей. Дескать, что ни сериал — 
то или волшебные девочки с труса- 
ми, или битвы талантливых мальчи- 
ков. «Нет пророка в своем отечест- 
ве» — подумали на студии Gonzo и 
обратились за сюжетом к... детским 
мистическим детективам французс- 
кого писателя Сержа Брюссоло. Пол- 
нометражный анимационный фильм 
о приключениях юной Пегги Сью 
(книги о которой еще не издавались 
на русском языке) появится на ми- 
ровых экранах во второй половине 
2008 года. Известие это мы воспри- 
няли спокойно: как-никак, Франция - 
главный европейский оплот энтузи- 
астов японской культуры, аниме и 
манги. Лишь одно заставляет в не- 
доумении поднять бровь: почему не 
Гарри Поттер? 


ервую полнометражку по манге 
Масамуне Сиро Appleseed выпустили 
два года назад. На съемки продолже- 
ния пригласили Джона Ву, и он тут 
же перекроил все на свой лад, с пис- 
толетами и разлетающимися гильза- 
ми. Аниме от Джона Ву? Даешь! 


ками, он вынужден быстро прини- 
мать сложные решения; от неспеш- 
ного и вялотекущего первого сезона 
не осталось и следа. 

Последующие четыре года не при- 
несли ни одного сериала, зато поя- 
вились OVA и полнометражный 
фильм. Initial О: Extra Stage (2000 
год) — небольшое ответвление, под- 
робно освещающее сюжетную ли- 
нию девушек Мако и Саюри, кото- 
рым уделили неоправданно мало 
телеэкранного времени. Двухсерий- 
ный цикл может похвастаться не 
только оригинальным повествовани- 
ем, но и небывало красивой графи- 
кой. К сожалению, последним каче- 


_ ством не обладает двухчасовой 


Initial D: Third Stage (2001 год), и это 
нас очень расстраивает. Полномет- 
ражный фильм, сработанный почти 
на уровне телесериала трехлетней 
выдержки, — это даже не смешно. 
Тем не менее, картине несказанно 
повезло со сценарием, в котором 
прописан ряд ключевых моментов, 
касающихся как центральной лю- 
бовной линии, так и будущих пла- 
нов талантливого стритрейсера. В 
2002 году на долю фанатов, успев- 
ших неоднократно зачитать до дыр 
всю вышедшую мангу, выпал 50-ми- 
нутный Initial О: Battle Stage - эпи- 
зод, где вкратце изложена вся исто- 
рия Такуми. Ценность такого аниме 
сомнительна, но было ясно: грядет 
что-то крупное. 

Так оно и случилось: в апреле по- 
запрошлого года на кабельном те- 
леканале SkyPerfectTV стартовал 


ИГРОВОЙ ФИЛЬМ ДАЕТ ОТЛИЧНУЮ ВОЗМОЖНОСТЬ 
ВЗГЛЯНУТЬ НА МАНГУ INITIAL D НЕСКОЛЬКО ИНАЧЕ. 


24-серийный Initial D: Fourth Stage — 
Project О, закончившийся недавно, в 
середине февраля. Наконец-то мож- 
но с чистой совестью сказать, что к 
экранизации труда Сюити Сигено 
отнеслись с должным почтением: 
появилась значительно улучшенная 
прорисовка деталей и фонов, блес- 
тящая компьютерная графика и по- 
разительная режиссура безбашен- 
ных соревнований. Не уступает и 
сюжет: Такуми объединяется с быв- 
шими соперниками, дабы схлест- 
нуться с сильнейшими стритрейсе- 
рами ближайших префектур, и те- 
перь ни одна серия не обходится 
без зажигательной «авто-битвы». 
Project О — это команда молодых 
гонщиков, способная нанести пора- 
жение кому угодно, но не без тита- 
нического труда. Сериал честно на- 
работал на пять звездочек по шкале 
«Банзай!». 

Словом, Initial D — легко усваиваемое 
и не лишенное шарма спортивное 
аниме, которое наверняка придется 
по душе всем, кто по достоинству оце- 
Hun Slam Dunk!, Hajime no Ippo или 
The Prince of Tennis. A если вы знаете 
толк в машинах и уважаете японскую 
анимацию, пройти мимо Initial D прос- 
то невозможно. Авто Такуми стало 
настолько популярным, что попало 
аж в Gran Turismo 4 под названием 
AE86 Shuichi Shigeno Version (може- 
те проверить). Коллектив «Банзай!» 
не сомневается, четвертый сезон — ни 
в коем случае не последний, и мы 
еще не раз увидим «Тойоту» цвета 
панды на наших экранах. 


ДА, НА ТАКОЙ КАРТИНКЕ В АНИМЕ МОЖНО СЕРЬЕЗНО 
СЭКОНОМИТЬ... 


Initial 0: манга, аниме, кино 


net ETE 


интернет-центр 


NetLand 


& Более 100 Pilly PIV 


& Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


~ Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


& Штаб SMS-urpu 
BOTFIGHTERS 

& Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


& Бильярд. Футбол 


&% Кафе 
у многое другое. _ 


кругпосуточно 
ПОНЕДЕЛЬНИК 
ДО 22.00 


гМосква. Театральный провод, дом. 5 
ы Пубянка, Кузнецкий мост 
Центральный Датский мир. 4 этаж 
анал со стороны гост. “Савой” 
тел. 105-00-21, 781-09-23 
ААА. Peeled ГЫ 


HA KOHY 


Видеокарта — MSI NX7600GT- T2D256E 


Плеер — MSI Mega Player 533 
Веб-камера — MSI WebCam 370+ 


Видеокарта - MSI NX7600GT-T2D256E 


MP3-nneep MSI Mega Player 533 


Веб-камера - MSI WebCam 370+ 
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Свои работы присылайте до 1 июля 2006 года на nashel@gameland.ru или на наш почтовый адрес 


(см. на первой странице журнала) с пометкой в теме письма «Конкурс Кто ищет, тот найдет». Не забудьте указать ваши 
имя, фамилию и полный почтовый адрес — это обязательное условие участия. 


RO-STAR INTERNATION 


Попробуйте подписаться в редакции, позвоните нам. 


(это удобнее, чем принято думать 


ж Для подписчиков в Москве курьерская 8-495-780-88-29 (пля москьь) 

доставка ВЕСПЛАТНО в день выхода журнала 8-800-200-3-999 (для России) 
х Дешевле, чем в розницу ВСЕ ЗВОНКИ БЕСПЛАТНЫЕ 
х Гарантия доставки и замены в случае потери ыы 


ж Специальные предложения для подписчиков 
* Первый номер подписки высылается по звонку 
вместе с заполненной квитанцией для оплаты 


(game)jlant| 


ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


Три месяца бесплат- 
ной подписки получа- 
ет SkaarjD 3a неожи- 
данный взгляд на тон- 
кости постановки ви- 
деороликов в играх. 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом но- 
мера, не нужно присы- 
лать нам электронные 
письма, указывая в те- 
ме слово «привет», 
«вопрос» или вовсе 
оставляя тему пустой. 
В этом случае ваше 
письмо может сожрать 
редакционная спамо- 
жорка. Пишете в «Об- 
ратную связь»? Так в 
теме письма и укажи- 
те. Дойдет наверняка. 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: strana@gameland.ru | 101000 Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», «Обратная Связь» 


ПРО ФАНБОЕВ 


Такое ощущение, что в России само слово Зопу 
священно, a PS3 готовы купить уже сейчас — 
хоть без игр, просто из нежных чувств. Приведу 
цитату себя любимого с одного форума: «Отмо- 
роженный фанатизм еще никому не делал чести 
и, уж тем более, никогда не являлся признаком 
большого ума. Любовь к корпорации — это прос- 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 
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SKAARJD, 


SKAARJD@MAIL.RU 


Несколько раз посидев перед типичным 
«неплохим голливудским фильмом», начи- 
наешь обращать внимание на огрехи. Огре- 
хи — явление неудивительное, ведь совре- 
менное кино создают, как правило, коман- 
ды из сотен человек. Сроки на них давят, 
между собой они общаются мало и «по мы- 
лу», кто-то может и спустя рукава рабо- 
тать... В итоге получается, что где-то грим 
не так наложили, там в сценарии опечатка, 
Тут монтаж «без оглядки на мелочи», а ак- 
теры, затюканные сто тридцатым дублем, 
уже не могут состроить искреннее выраже- 
ние рожи. 

При этом, запустив в жадный зев О\/О-при- 


то феномен, Зопу для вас — царь-батюшка, 
идол, на которого вы молитесь. Для меня это 
дико. И не вполне ясно, с чего такая симпатия. 
Компания НИКОГДА не являлась игровой, не 
было ни одной собственной «воспитанной» сту- 
дии-разработчика, ни одного СВОЕГО талантли- 
вого игрового дизайнера. Все, чего добилась 
Зопу, так это на звон монет привлекла десятки 
независимых студий, какую-то часть из них 


вода диск с шикарными дополнительными 
материалами, наблюдаешь противополож- 
ную картину. Нас пытаются убедить, что 
сделано все как минимум на сотню по деся- 
тибалльной шкале. Декорации вылепили 
вручную, режиссер лично чуть ли ни каж- 
дый кадр проверил, спецэффекты самые 
дорогие и совершенные, звук отдельно для 
всех предметов записан, костюмы изобилу- 
ют мелкими бантиками и особой вышивкой 
на внутренней стороне спины. Посмотрев 
напоследок, как бедняги-актеры весь 
фильм импровизируют в «синей комнате», 
понимаешь, что многое из вышеперечис- 
ленного — правда. Верно и правило «вовре- 
мя себя не похвалишь — толпа затопчет». 
Огрехи замечают все, о них напишут на 
сайтах и в журналах в разделе «юмор», а 


вот о потрясающей вышивке в рукаве кам- 
зола знают только создатели. 

Поглядывая на фильмы из мира игр, мно- 
гие ошибки уже не замечаешь. То есть, за- 
мечаешь, конечно, но ни в какое противо- 
речие с логикой они не вступают. Ну да, 
Арагорн держит меч сначала в одной руке, 
а затем в другой, поменяв его местами с 
факелом. Экранизация «Властелина Ко- 
лец» — это же ролевая игра, по сути. Воин 
попросту экипировал меч в другую руку, об- 
наружив в своей статистике, что так он бу- 
дет наносить больший урон, и произошла 
вся операция незаметно, ведь на экране 
экипировки игровой мир находится «в ре- 
жиме паузы». Да, царапина у персонажа 
сначала была на одной щеке, а затем ока- 
залась на другой. Ведь за кадром персонаж 
успел выпить целебный «поушен», а затем 
пострадать снова... С непобедимостью не- 
которых личностей все еще веселее. Поп- 
робуйте прикинуть, сколько раз в каком-ни- 
будь боевике главный герой загружает ав- 
тосейвы? 

В свою очередь игры, также продукт «ко- 
манд из сотен человек», стремятся к много- 
образию деталей, но обретают многие ог- 
рехи кинематографа, и это уже грустно. В 
Metal Gear Solid : The Twin Snakes очки Ота- 
кона бьются от дикого вопля ниндзя, и меня 
немало порадовало то, что во многих сце- 
нах на положенном месте видна трещина. 
Впрочем, в других сценах этой трещины не 
оказалось, из чего я заключил, что очки у 
Отакона были не единственные... Здорово, 


просто присоединив. Ни традиций, ни ИГРОВЫХ 
заслуг - с чего эта безбашенная любовь?! От- 
BeTbTe, фанаты!»> Ваше мнение, господа. 


Ulyaoth, 
Ulyaoth @yandex.ru 


ЗОНТ // Совершенно согласен с автором цитаты. 
Адресую его вопрос читателям «Страны» — приз- 
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FAQ 


Вопросы, которые вы 
задаете нам чаще всего, — 
отвечаем в очередной раз! 
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А правда, что игра на 
2 приставке сильно «сажает» 

телевизор? 
Нет, это не правда. Игра на пристав- 
ке не «сажает» телевизор. Это сказ- 
ка, которой родители пугают своих 
чрезмерно увлекающихся видеоиг- 
рами детей. Покажите этот номер 
«СИ» каждому, кто до сих пор сом- 
невается: игра на приставке портит 
телевизор не больше, чем телепере- 
дача «Спокойной ночи, малыши». А 
вот статичная «пауза» во время иг- 
ры может повредить экрану. 


В чем разница между 
форматами PAL и NTSC? В 
частоте кадров, что ли? 

Не только. С точки зрения геймера 
наиболее существенная разница меж- 
ду форматами заключается в разре- 
шении и частоте кадров. МТЗС-сигнал 
идет в разрешении 640х480 с часто- 
той 30 кадров в секунду, а PAL -в 
разрешении 720х576 с частотой 25 
кадров в секунду. Поэтому европейс- 
кие версии игр иногда выглядят за- 
медленными и растянутыми. 


Фильмы по М@$ великолепны! 

А вы выложите их все сразу 

на одном DVD? 
Нет, это не очень интересно. Мы 
продолжим выкладывать их по 
частям. А если, например, у нас и 
появится второй DVD, то мы луч- 
ше положим на него что-нибудь 
другое. Зачем повторяться-то? У 
нас в планах есть еще несколько 
фильмов на базе игр. Следите за 
анонсами! 


Кажется, у нас зреет новая вечная тема. Обратите внимание на письмо геймера с ником Ulyaoth о всена- 

родной любви к Sony. E3 прошла, Microsoft показала подборку хитов для Xbox 360, Nintendo порадовала 

волшебными разработками ря Wii, ачто же Sony? Где откровения и революции? Кажется, в пору кри- 
а 


чать «а король-то голый!». 


вайте разберемся. Любите Зопу? Защитите ее репутацию. Не любите 


Sony? Это ваш шанс доказать свою правоту. Кто приведет больше аргументов — тот победит. Show Time! 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


когда по щеке Мерил стекает капелька пота, а из глаз 
Вульф катятся слезы, но почему же Снейк во всех вставках 
упорно снимает глушитель с пистолета, когда мы прекрас- 
но знаем, что в TTS однажды прикрученный глушитель 
снять нельзя? Он же ходит в этих кадрах в заранее экипи- 
рованном бронежилете, не считая трех сцен, в которых он 
жилет отчего-то снимает... Почему нельзя было проследить 
за глушителем? Ведь исправили же это в MGS2... В ориги- 
нальном М@$ после поединка с ниндзя и, как следствие, 
после погрома в офисе, в сцене с Отаконом все разбитые 
предметы сохранялись, а та же сцена в TTS — «постановоч- 
ная» и от предварительной деструктивной деятельности иг- 
рока уже не зависит. Hy а персонажи Resident Evil 4 на PS2 
вообще переодеваются перед каждым видеороликом... Де- 
тали такого рода разрушают атмосферу игры. Игрок погру- 
жается в мир, становится участником событий этого мира 
или их режиссером. А потом вдруг оказывается, что все 
вокруг — дешевая иллюзия. И ты сразу же возвращаешься 
в реальность. Пожелаем, чтобы все детали были объясни- 
мыми, правильными и к месту. 


Р. $.: Помяну нехорошим словом один обзор. В очередной 
игре кошмарного сериала The Sims, в Open for Business, 
можно нанимать соседей в качестве работников. Да-да. A 
то в графе «минусы» сказано, что нельзя. Неправда. Мож- 
но подумать, тяжело найти в этих «Симсах» минусы. Там 
тьма-тьмущая минусов. И, прежде всего, ошибки. Симы хо- 
дят пить кофе. Постоянно. Они только этим и занимаются. 
О каком бизнесе речь? Лечится лишь массовым удалени- 
ем кофеварок. И роботы. Роботы постоянно ломаются. Они 
не просто «когда-то там ломаются с 10% вероятностью». 
Они в 99% случаев ломаются. Только и делают, что лома- 
ются. И удар милосердия — вышел официальный патч. С 
аппетитом сожрал трафик. Он не исправил ни-че-го. Я не- 
навижу «Симов»... 


навайтесь, кто писал Ham SMS про «дерьмо от 
Microsoft»? Объясните свою страсть. 


КОЕ-ЧТО ПРО WI-FI 


Добрый день, Игорь! В номере 181 «Страны Игр» 
комплект беспроводной связи D-Link DWL- 
2100АР и DWL-G520 получил награду «Выбор Pe- 
дакции». Поэтому для проведения досуга в ве- 
черние часы была приобретена точка доступа D- 
LINK DWL-2100AP. Если эту точку поставить воз- 


ИГОРЬ СОНИН 


ЗОНТ // С вами солидарен Эйтиро Ода, автор манги Опе 
Ресе. Он с маниакальной точностью следит за мальчай- 
шими деталями сюжета: например, за тем, в каком поряд- 
ке герой должен доставать мечи из ножен. А чтобы он 
взял оружие не в Ty руку — это немыслимо! После каждой 
драки на пиратском корабле героев появляются новые 
«заплатки», которые художник в подробностях вырисовы- 
вает уже сорок томов кряду. Вот это батарейка. Уважаю! 


ВРЕН // Есть такое хорошее слово в русском малолитера- 
TYPHOM — «докапываться». Конечно, если неточность бро- 
сается в глаза и касается какой-то очень важной детали, 
это очень плохо. Но если из десяти миллионов геймеров 
баг заметят сто человек, это нестрашно. Правда, эти сто 
человек могут поднять такую бучу на форумах в Интерне- 
те, что об ошибке узнают тысячи, и даже десятки тысяч. Я 
лично если и изучаю все эти «списки неточностей», то 
исключительно любопытства ради. 


МАРИНА ПЕТРАШКО // Давайте я вам за «Симов» отве- 
чу. Соседей в качестве работников нанимать можно, да. 
Я имела в виду, что один созданный вами сим не может 
нанять другого созданного вами человечка в меню най- 
ма симов по телефону. Не дают. Я, конечно, запихнула 
ЭТО В «недостатки» и из-за этого пришлось говорить ко- 
ротко. Виновата, сформулировала неправильно. Что ка- 
сается остального, то кофе не ошибка, а, фактически 
элемент геймплея . Решение очень простое: «Если хо- 
чешь вести бизнес, не покупай симу кофеварку». Я вот 
не покупала, и у меня было все в порядке. Да и с робо- 
тами нет никаких тайн. Если пытаться заставить сима с 
низким навыком делать роботов, то они, наверное, будут 
ломаться часто. Я старалась соблюдать «специализа- 
цию» симов, поэтому у меня на 9 сварганенных гением 
роботов приходился один сломанный. 


ле окна, то компьютер, находящийся в доме нап- 
ротив, с установленной в него платой DWL-G520, 
соединяется с ней и становится возможным поиг- 
рать с соседом. Расстояние между домами семь- 
десят метров. Нужно ли регистрировать данную 

точку доступа в соответствующих органах? Будет 
ли взиматься плата за использование точки дос- 
тупа периодически или это разовая процедура? 


Анатолий, 
space @cff.ru 


/ Boi хорошо + | 
разбираетесь в играх? 


= - 


3 арабатывайте на 
своем увлечении! 


aa 


Гонорары — 
тысячу знаков. 


Имеются вакансии: 


Это нечестно! Я отправил вам 
2 сообщений 30! Почему вы не 

опубликовали ни одного?! 
Во-первых, опубликовали, и не од- 
но. Во-вторых, еще раз поясним 
критерии отбора сообщений в 
SMS-onpoc. Туда попадают наибо- 
лее часто задаваемые (а значит, 
наиболее злободневные) и наибо- 
лее интересные послания. В- 
третьих, между отправкой SMS и 
ее публикацией всегда проходит 
некоторое время. Запаситесь 
терпением, пожалуйста. 


Куда делась рубрика про 
фильмы? Она еще появится? 


Мы приняли решение временно 
(или навсегда) убрать рубрики 
Bookshelf и Widescreen. Мы 
продолжим писать о книгах, кино 
и их связи с играми, но уже в 
другом формате. Например, в 
предыдущем номере у нас был 
отличный материал о киноверсии 
Silent Hill. Окончательно новая 
рубрика сложится к сентябрю. 


Выйдет ли на PS2 
Tekken 5: Dark Resurrection? 


Скорее всего, нет. Конечно, нель- 
зя исключать вероятность того, 
что его постигнет та же судьба, 
что и Grand Theft Auto: Liberty City 
Stories (игра была издана Ha PSP, 
а много позже выйдет Ha PS2), но 
сейчас в анонсах Матсо написано 
черным по белому: «Tekken 5: 
Dark Resurrection — только Ha иг- 
ровых автоматах и PlayStation 
Portable». 


- авторы рецензий и превью 
- спецкорреспонденты 
- авторы в раздел тактики 


Нужны специалисты пб: 
- спортивным играм 


- автосимуляторам 
- RPG 

- стратегиям 

- сетевым играм 


Резюме ждем по адресу wren@gameland.ru 


ОБРАТНАЯ 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


ЗОНТ // Бытовые беспроводные устройства стан- 
дартов 802.11 и 802.119 (а это ваша точка досту- 
па и подавляющее большинство всех приборов с 
поддержкой Wi-Fi) не подлежат обязательной ре- 
гистрации в государственных органах. Другими 
словами, их можно совершенно спокойно исполь- 
зовать, не опасаясь, что однажды в дверь посту- 
чится кто-то из «компетентных органов». 


ДАЕШЬ БИТВУ! 


Здравствуйте, дорогая редакция моего любимого 
и единственного журнала «Страна Игр»! 

Пишу вам я, RaviOLLy, или Rudolf, или пузо. Что- 
бы стало понятнее, озвучу свою фамилию и имя, 

зафиксированные в паспорте: Ермолина Оля (г. 


Напишите свой 
вопрос на номер: 


+7 (495) 514-7321 


Услуга бесплатная, вы 
оплачиваете только 
работу вашего 
оператора. 


ОТВЕТ 
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СВЯЗЬ 


Омск). Скажу честно, я слегка огорчена результа- 
тами новогодних конкурсов (второй их частью). 
Мой могучий мозг подсказывает, что для вас это 
уже не первое «жалобное» письмо. Но прежде чем 
рассказать о моем разочаровании, я хотела бы 
расцеловать всю редакцию за то, что вы осчастли- 
вили именно того человека, который, прожив на 
белом свете чуть больше 18 лет, безрезультатно 
пытался «рассказать» людям о своих скромных 
талантах и пристрастиях. Я никогда ничего не вы- 
игрывала, только в школе пару раз. Получилось 
так, что для маленькой Олечки этот печальный 
опыт превратился в то, что можно назвать «комп- 
лексом неудачника», от чего вы меня избавили. 
Ура, ура! Только не подумайте, что жизнь моя 
скудна и несчастна. Я трезво смотрю на себя, на 
свои способности, и если бы я не победила в порт- 
ретном конкурсе в борьбе с достойными конкурен- 
тами, то вряд ли бы наложила на себя руки. Спе- 
шу уточнить: помимо меня лично, в работе прини- 
мал участие мой верный друг (на самом деле 
больше, чем друг...) и просто замечательный чело- 
век — Артем (Da-Ya-Sam). А теперь о грустном. Я 
подавлена неудачей в креативном конкурсе, где 
нужно было «слепить» ПК из чего угодно. Так вот, 
меня мучает один вопрос: почему? Ну почему? 
Объясните, пожалуйста, чем вам не понравился 
наш вкусный компьютер? Не оставляйте мое пись- 
мо без ответа, я этого не переживу. Мы считаем 
его ни много ни мало самым лучшим из всех 
представленных в журнале компьютеров-победи- 
телей. Поясню: мне лично понравился вариант из 
пластилина, он на самом деле самый оригиналь- 
ный и самый сложный из трех, но все-таки не та- 
кой живой, как наш (конечно, это субъективное 
мнение). Компьютер из шоколада - круто (я знаю, 
что мастерить такие вещи из пищевых продуктов 
дело непростое, поэтому уважаю чужой труд), но, 
опять-таки, наше детище сложнее и масштабнее. 
Последний призер — «виртуоз хлеба». Достойно, 
но это я где-то видела. Не подумайте, что я внаг- 
лую предлагаю вам отдать главный приз мне и 
послать всех остальных со своими произведения- 
ми в дальний путь. Нет, на самом деле я подозре- 
вала фиаско, но надеялась, что любимая редакция 
оценит наш труд и подарит пару слов похвалы 
(ведь я и Артем очень старались). Создается впе- 


Вы пишете, что на GBA 
игры сохраняются на 


ранения. Выход один — 
пользоваться легальной 


картридж, но когда я вык- 
лючаю приставку, то сей- 
вы исчезают. Подскажите, 
что я не так делаю? 


Все верно, в каждый карт- 
ридж встроена малюсень- 
кая батарейка, которая 
обеспечивает энергией 
устройство памяти. Если 
батарейка села — пиши 
пропало. Это известная 
проблема: пираты встав- 
ляют в картриджи некаче- 
ственные источники пита- 
ния, и из-за этого в играх 
начинают пропадать сох- 


продукцией, где описан- 
ный вами эффект практи- 
чески не встречается. 


Ребята, огромное спасибо 
за РЗР-софт! А откуда вы 
демки игр берете? 


С сайтов издателей и раз- 
работчиков. Некоторые 
компании решили выпус- 
кать официальные демо- 
версии своих игр для 

PSP. Именно их мы и 


размещаем на диске. 


Очень часто приходится 


ALANS ГОСПОДНЯ 
на 


чатление, что вам не понравилось. Возможно, по- 
тому, что вы не любите сладкое? Словом, у меня в 
голове собралось немало мыслей, некоторые из 
них я гоню от себя (их упоминать не буду), о дру- 
гих поведаю. Во-первых, есть вероятность того, 
что каким-то «чудесным» образом наш компьютер 


слышать, что большинство 
игр для ХБох 360 — хуже 
некуда. А с чем это связа- 
но: с худым «железом» 
или с тем, что разработчи- 
ки не используют всех воз- 
можностей консоли? 


Xbox 360 — молодая прис- 
тавка, и авторы игр еще 
не научились толком с 
ней работать. Вспомните, 
ведь на заре эпохи PS2 
там тоже выходили дале- 
ко не идеальные игры. 
«Железо» отличное, да и 
разработчики берутся за 
ум — посмотрите хотя бы 
на чудесную графику в 


Gears of War от Epic 
Games. 


А почему новая приставка 
от Microsoft называется 
именно Xbox 360? 


Потому что она как 
PlayStation 3, только на 
целые 60 круче. 


Существуют ли игры на 
основе аниме-сериала 
«Хеллсинг»? 


Нет, не существуют. 


Есть ли внешний HDD для 
зИт-модели PS2? 


БЛАГОДАРИМ ЗА ПИСЬМА! 


ЕСЛИ ВАШЕ ПИСЬМО НЕ ПОПАЛО НА СТРАНИЦЫ ЖУРНАЛА, ЭТО НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО МЫ ЕГО НЕ ПРОЧИТАЛИ. НА РАБОЧЕМ СТОЛЕ ОСТАЛИСЬ ПИСЬМА ОТ 


Хатыпова Мурата, Михаила Бекасова, Евгения Чугаева, Глеба Елистратова, Артема Лобанцева, Марка Саамова, Артема Корсакова, а 
также сетян с никами Hitokiri (насчет перевода вы все-таки неправы), sharley, Silens, Avenger (мы любим всех ежей одинаково), 
AnvilRider, TapAc, True Рас и многих других. Пишите нам, мы вас читаем. 


из кукурузных палочек не попал к вам (это самое 
ужасное) и, следовательно, мы не участвовали в 
конкурсе. На этот случай мы еще раз отсылаем 
фотографии для того, на сей раз, чтобы вы просто 
посмотрели, на что способны геймеры из Омска. 
Во-вторых, вы могли решить, что нечестно наг- 
раждать нас ЕЩЕ ОДНИМ призом при том, что 
они оба дорогостоящие и просто крутые. Артем 
предлагает $М$-битву: поместите в журнал изоб- 
ражение нашего компьютера и компьютера побе- 
дителя (который из пластилина), и пусть читатели 
сами решат, какой оригинальней и красивее. А по- 
бедитель 5М$-битвы получит подписку на «СИ» 
(какую, вам решать) или что-нибудь еще. 


Ольга, 
svints @ тай.ти 


ВРЕН // Здравствуй, пузо. Здравствуй, Rudolf. 
Ну и вы, Ольга, тоже здравствуйте. На самом 
деле, все очень просто — это письмо на конкурс 
потерялось. Если бы мы увидели ваш замеча- 
тельный компьютер, он наверняка оказался бы в 
числе призеров. Но он предстал перед нашими 
глазами только сейчас... Такая вот грустная ис- 
тория. Я даже не знаю, кто виноват — почтовая 
служба, наши курьеры, ее забирающие, ковар- 
ные уборщицы в офисе или редакторы-растеря- 
хи. Но я думаю, что подписка на «СИ» на три 
месяца развеет вашу печаль! 

Кстати, а компьютер в итоге вы съели? 

И как он на вкус? 


Нет, его не существует. 
Зопу посчитала запуск 
жесткого диска неудачной 
идеей и свернула произ- 
водство. Ну a в утончен- 
ной модели PS2 вообще 
не предусмотрена воз- 
можность подключения 
HDD. 


HO или поздно появится, 
но, видимо, не в ближай- 
шее время. 


Какая игра вышла рань- 
ше, Disgaea: Hour of 
Darkness или La Pucelle: 
Tactics? 


Смотря где. В Японии La 


ИСКУССТВО В ЖАНРЕ FREEWARE 


Здравствуй, уважаемая редакция «Страны игр». Я 
пишу вам не в первый раз, и мне совсем не хочется 
писать о пиратах или о том, какая из приставок кру- 
че. Вместо этого расскажу вам о том, как я познако- 
мился с одной игрой, которая заставила меня вспом- 
нить об неотъемлемых составляющих отличной игры. 
Как-то раз был в гостях у моего старого друга по 
имени Леха. Он мне и говорит: «Смотри, какая шту- 
ка! Думаю, тебе это понравится». Леха, как и я, поку- 
пает игровой журнал, но не «Страну». Название гово- 
рить не буду, конкуренты все-таки. На диске к журна- 
лу он и нашел эту игру. Он запустил ее, и первое, что 
я увидел, был текст This is а FREE DOWNLOAD 
GAME. «Freeware? — подумал я — и что здесь мне мо- 
жет понравиться?» На начальном экране ничего ин- 
тересного не было, только название на японском и 
два режима: 1 Player и (догадайтесь!) 2 Players. Когда 
он зашел в режим игры на двоих, я начал хохотать. 
Оказывается, это был двухмерный файтинг, но сме- 
ялся я не поэтому. Все дело в том, что вместо при- 
вычного Character Select там было написано 
Cosplayer Select. Дальше — больше. Почти все персо- 
нажи выглядели как обычные люди, но во время боя 
превращаются в героев разных аниме. Они делали 
невероятные суперудары, и для каждого удара был 
свой персонаж. Но это не все! Меня поразило, что 
вместо слова Round было написано Dress, и вместо 
«Файт» (хоть убейте, не помню, как пишется по-анг- 
лийски) — «Show Time». Вот это то, что надо! Вы по- 
няли, о какой игре идет речь? Это Super Cosplay War 
Ultra (далее SCWU). Сыграв в Hee, я понял две вещи. 
Первое. Формула идеальной игры совсем не «сюжет 
+ графика + геймплей». Я все время забывал об 
очень важной составляющей этой «формулы», об 
оригинальной задумке. Игра не привлечет геймеров, 
если в ней не будет ничего нового и интересного. 
Второе и, возможно, главное. Где-то я прочитал, 
ЧТО «сейчас только разработчики freeware-urp не 
боятся экспериментировать и создавать что-то но- 
вое». Раньше я не верил в это. Но это оказалось 
правдой, по крайней мере наполовину. Достаточно 
взглянуть на «убийц Diablo» и покажется, что игро- 
вой рынок уже не способен породить что-то новое. 
Иногда Нее\маге-разработчикам приходят в голову 


Ребята, очень прошу, 
подскажите адресочки, 
где можно скачать клипы 
японской попсы. Я тупой, 
сам найти не смог. Зара- 
нее спасибо. 


деньги за его записи. 
Рекомендуем обширный 
сетевой магазин дисков 
CDJapan 
(http:/Avww.cdjapan.co.jp). 


Где в Москве купить DVD 
с аниме Shaman King с 
дублированным русским 
переводом? 


Рекламировать сетевых 
корсаров мы не будем, 
но нам, например, очень 


Не готовят ли сейчас игру 
про Бонда, Джеймса Бон- 
да для консолей нового 
поколения? 


Нет, прямо сейчас не го- 
товят. Или готовят, но в 
большом секрете. Игра 
про Бонда, конечно, ра- 


Pucelle вышла в 2002-ом, 
а Disgaea в 2003-ем. В 
США и Европе, однако, 
игры были выпущены в 
обратном порядке: сна- 
чала Disgaea (2003 и 
2004 гг. соответственно), 
потом La Pucelle (2004 и 
2005 гг.) 


импонирует сайт 
http://www. jpopsuki.com 
(«я люблю J-pop» в пере- 
воде с японского, а не 
то, что вы подумали). 
Главное, помните: если 
вам нравится тот или 
иной исполнитель, не 
стесняйтесь платить 


Нигде. Сериал показыва- 


ют по телевидению, но 
на DVD в России он не 
выходил. 


Планируется ли выход на 
РС новой СТА? 


Станьте членом 
нашей команды! 


г РЗ 
Мы предлагаем 


' Теплая, дружеская | 
атмосфера! 


«Делайте журнал 
вместе с нами!» 


Имеются вакансии. 
и ведущих рубрик. 


Нас интересуют люди: 


в игровых изда 
- С опытом редак 
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Сейчас — нет. Известно 
только, что игра дебюти- 
рует на PS3 и Xbox 360 в 
конце этого года. Мы уве- 
рены, что игра все-таки 
выйдет на РС, вопрос в 
другом — когда? Если 
помните, СТА: Зап 
Andreas задержалась в 
пути на целые полгода. 


Правда ли, что Call of 
Duty 3 не выйдет Ha РС? 
Ужас! 


В официальном анонсе 
игры РС действительно 
не упоминается. Но тут 
ситуация та же, что с 


GTA4. Не выпустить эту 
игру на PC - значит по- 
терять очень много де- 
нег на пустом месте. 
Крупные издатели на 
это не пойдут. 


Когда Valve выпустит 
следующий Counter- 
Strike? 


А нужно? Кроме неяс- 
ных слухов и вируса, ко- 
торый прикидывался 
Counter-Strike 1.7, мы о 
продолжении самой по- 
пулярной сетевой игры в 
мире до сих пор ничего 
не слышали. 
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замечательные идеи, которые показывают, что, 
может быть, еще не все потеряно. Но и разработ- 
YUKU «больших» игр тоже могут сделать что-то 
оригинальное. Правда, это случается реже. 

Чем мне понравилось эта игра? Сюжет там отсутству- 
ет или мне он непонятен из-за того, что игра японс- 
кая. Оригинальность — да. В одном сериале файтин- 
гов сделали акцент на красоте девушек, в другом — на 
Story Mode, в котором надо было найти злой-презлой 
живой меч. А в SCWU - косплей. Персонажи-коспле- 
еры, и эта изюминка сделали игру увлекательной. Мо- 
жет, я просто раньше не играл в двухмерные файтин- 
ги (хотя много о них слышал). Может, потому что у 
меня только РС и по файтингам я соскучился. А мо- 
жет, чувства затмили мой разум, и я не могу справед- 
ливо оценить эту игру. Но я уже не могу выбрать, что 
мне нравится больше: Tekken или Super Consplay War 
Ultra. На этом месте стоит остановиться. А то фанаты 
«кулака» меня загрызут. Freeware может подарить 
нам много интересных идей, из которых на консолях 
или РС получились бы хиты, но никто не хочет риско- 
вать деньгами. Это печально. Мне хочется задать вам 
один вопрос: были ли freeware-vrpbl, которые, вас по- 
разили и завлекли? Думаю, это письмо стоит закан- 
чивать. Воспользуюсь советом моего одноклассника, 
который советовал мне закончить сочинение словами 
«Вот такие пряники!›. 


Verdgilion, 
whitetiger90 @ mail.ru 


ЗОНТ // A можно вспомнить про западный рынок 
freeware, битком набитый однообразными логичес- 
кими играми, и замечательные коммерческие Loco 
Roco, Katamari Damacy или Chibi Robo. Поэтому я 
бы сделал из всего вышесказанного несколько 
иной вывод: в каждой отрасли есть свои жемчужи- 
ны, главное — уметь их отыскать. Я, например, в 
студенческие годы балдел от совершенно чумового 
бесплатного пляжного волейбола с персонажами 
аниме Azumanga Daioh. До сих пор бережно храню 
его на винчестере и поигрываю от случая к случаю. 


cg // Xonix! Кто-нибудь, слышите, сделайте для 
PSP Xonix! Хотя нет... Сделайте лучше его для DS! 


Кажется, я что-то упус- 
каю. Игры от Р$ опе на 
PSP? Допустим. Но ведь 
двух шифтов-то не хвата- 
ет! Как, например, в MGS 
без них играть? 


Отличный вопрос! И виб- 
рации в PSP нет. И вто- 
рой аналоговой рукоятки. 
И что со всем этим будут 
делать инженеры Sony, 
совершенно непонятно. 


Намечается ли на PSP 
что-нибудь в стиле Call of 


Duty или Medal of Honor? 


Вышеупомянутая Call of 


Duty 3 выйдет Ha PSP в 
конце года. 


Здрасьте. Что за дела? 
Покупаю уже второй но- 
мер с DVD, и оба диска 
зацарапанные. Оба зави- 
сают на видео, а деньги 
обратно не дают. 


Присылайте на имя 
Надежды Левошиной в 
редакцию по адресу, 
указанному в выходных 
данных журнала, и мы 
вышлем вам замену. 


Вы делаете спецрепорта- 
жи о популярных игровых 


Присылайте свой 
выбор на телефон: 


+7 (495) 514-7321 


Продолжим тему, начатую мной во 
вступительном слове. Действительно ли вы 
готовы заранее отдать свои сбережения за 

новую консоль от SONY или ваши сердца 
пленил интересный гаджет от Nintendo? 


Выскажите свое мнение! 


В сообщении должны быть слова 
«SMS-6uTBa» и ваш выбор: 
PlayStation 3 или 
Nintendo Wii 


Подведение итогов — в номере 15 (216). 


сериях, так почему бы не 
сделать спец о компании- 
разработчике? Для нача- 
ла «Нивал» вполне по- 
дойдет. 


Согласны. Читайте в 
этом номере на стр. 92. 


С декабря пытаюсь по- 

пасть в тестовую группу. 
Заполняю анкету на сай- 
те каждый месяц. Ответа 
нет. Что бы это значило? 


Попробуйте обратиться к 
Надежде Левошиной (lev- 


oshina@ gameland.ru). Она 
вам поможет. 


№ 


Раньше у вас был список 
релизов на целый год, а 
сейчас только на ближай- 
ший месяц. Почему вы 
так сделали? 


Мы думали, как улуч- 
шить внешний вид руб- 
рики и не пожертвовать 
при этом ее информатив- 
ностью. Посовещались с 
руководством и решили, 
что вариант «на месяц» — 
самый удобный и нагляд- 
ный. Благо, даты релиза 
часто переносятся, и все 
равно ориентироваться 
можно только на ближай- 
шие релизы. 


KAR ОФОРМИТЬ ЗАКАЗ? 


1. Заполнить купон и квитанцию 
2. Перечислить стоимость подписки через Сбербанк 


3. Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной квитанции с четко заполненным купоном любым из 


перечисленных способов: 
@ Mo электронной почте: subscribe@glc.ru; 
@ по факсу: 8.495.780.88.24 


ВНИМАНИЕ: 
Подписка оформляется в день обработки купона и квитанции. 


® купоны, отправленные по факсу или электронной почте, обрабатываются в течение 5 рабочих дней. 
® купоны, отправленные почтой на адрес редакции обрабатываются в течение 20 дней. 


Рекомендуем использовать электронную почту или факс. 


Подписка производится с номера, выходящего через один календарный месяц после оплаты. Например, если вы производите оплату в 


сентябре, то подписку можете оформить с ноября. 


По всем вопросам, связанным с подпиской, звоните по бесплатным телефонам: 


8-495-780-88-29 (для москвичей) и 8 5 80 0 = 2 0 0 5 3 = 9 9 9 (для регионов и абонентов МТС, БиЛайн, Мегафон). 
Все вопросы по подписке можно присылать на адрес: info@glc.ru 


Стоимость заказа: 


Страна Игр + DVD: 
1740p — за 6 месяцев 
3360p — за 12 месяцев 


ПОДПИСНОЙ КУПОН Pon 
Прошу оформить подписку на 


журнал Страна Urp+DVD 


на [ | месяцев 


начиная с 200 _ г. 


С] Доставлять журнал по почте 
на домашний адрес 


Г] Доставлять журнал курьером на 
адрес офиса (по г. Москве) 


а . * 
Подробнее о курьерской доставке читайте ниже 


Кассир 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


дата рожд. LU. LIL. LJ г 


‘месяц Год 


Квитанция 


АДРЕС ДОСТАВКИ: 
индекс 


областыЫкрай 


город. 


лица 


дом корпус 


квартираофис 


телефон ( ) 


код 


e-mail 


сумма оплаты 

* Курьерская доставка осуществляется только по Москве 
на адрес офиса. Для оформления доставки курьером 
укажите адрес и название фирмы в подписном купоне. 


Кассир 


SARAS ЖУРНАЛА В РЕДАВЦИИ 


@ по адресу: 119992, Москва, ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44-45, OOO «Гейм Лэнд», отдел подписки. 


ПОДПИСКА ДЛЯ ЮРИДИЧЕСКИХ ЛИЦ 


www. interpochta.ru 


Москва: 000 "Интер-Почта", тел.: 500-00-60 
Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, 
периодом подписки, банковскими реквизитами, юридическим и почтовым адресом, 
телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 


ИНН 7729410015 
ЗАО ММБ 

р/с № 40702810700010298407 
к/с № 30101810300000000545 
БИК 044525545 


ООО «Гейм Лэнд» 


КПП - 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала « Страна Игр + DVD , 
с 200_ г. 
месяц 
Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 


ООО «Гейм Лэнд» 


ЗАО ММБ 

р/с № 40702810700010298407 
к/с № 30101810300000000545 
БИК 044525545 


КПП - 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала « Страна Игр + DVD , 

с 200 __г. 

Ф.И.О. ВЫ 


Подпись плательщика 


в продаже с 5-го июля 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


Bioshock 


Крупнейшие западные игровые сайты единогласно объявляют 
Bioshock если не лучшей игрой E3, то самым интересным проектом 
для PC как минимум. Irrational Games, создавшая System Shock и 
Freedom Force, SWAT 4 и Tribes: Vengeance заинтриговала всех 
историей о заброшенном научном комплексе на дне океана, в 
котором зародилась и развилась необычайная экосистема. 


LOKI DARKSTAR ONE SILVERFALL HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 


Action/RPG по мотивам греческих, египетс- Красивый космический симулятор с Ролевушка в мультяшном стиле, посвящен- — Продолжение культовой игры — лишь 
ких, ацтекских и скандинавских мифов. ролевыми элементами. ная конфликту природы и технологии. спустя два года. 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения B | $ Е 0 Е МАТ | 0 М $ Е В | $ Е 0 Е LE G E М 0 $ 


изменить содержание следующего номера. 


ВТ$, в которой ифриты из арабских сказок сражаются с паровыми роботами эпохи 
Возрождения и инопланетянами. Минус сюжет, плюс необычный геймплей. 


LOST PLANET: EXTREME CONDITION 


Подробный материал об одной из лучших игр E3 2006. Мы посмотрели демо-версию на 
стенде Capcom, а затем выкачали ее из Сети на редакционный Xbox 360. 


WORMS: OPEN WARFARE EXIT CODED ARMS: ASSAULT HOT PXL 


Настоящие новые «Червяки», сразу для Уникальный пазл для PSP, посвященный Интервью с разработчиками этого FPS для Для PSP готовится игра, напоминающая 
двух портативных платформ — DS u PSP. будням спасателей. Наша рецензия. консоли PlayStation 3. WarioWare. Плагиат или новое слово в жанре? 


В УНИКАЛЬНОЙ ТЕЛЕВИЗИОННОЙ ПРОГРАММЕ 


Хочешь стать героем программы? Звони: 8 (495) 7837300 


NT AMDeg 


computer СДЕЛАЙТЕ РАЗУМНЫЙ 
ВЫБОР 


www.nt.ru 


Процессор AMD Athlon™ 64 - передовая производительность для игр, видео и музыки 


Надежные компьютеры для любых задач. 
Модельный ряд на все запросы и возможности. 3 года гарантии. 


Компьютеры марки <NT> на базе процессора АМД Athlon " 64 спрашивайте в магазинах 
Федеральной сети компьютерных центров POLARIS. 
Оптовые поставки (495) 970 1930. Сеть региональных филиалов. 


Wwww.amd.ru 


© 2006 Advanced Micro Devices, Inc. Все права защищены. AMD, логотип стрелка AMD, AMD Turion и любые комбинации логотипов являются зарегистрированными торговыми марками Advanced Micro Devices, Inc. 


NT 


computer 


Одноядерный процессор - это вчерашний день! 

Уже сегодня возможности ОДНОГО ПК AdvaNT AGE на базе нового ДВУХядерного Процессора Intel® 
Pentium® D значительно шире! Новая ДВУХядерная обработка информации дает компьютеру 
дополнительную мощность там, где она нужна. Всего ОДИН компьютер позволяет Вашим детям играть 


в игры, в то время как Вы смотрите фотографии с ПК на экране Т\, качаете музыку и наслаждаетесь 
жизнью и общением в ДВА раза больше. 


Pentium’ D 
WWW.NT.RU, ТЕЛ.: +(495) 970-1930 inside” 


ляются товарными знаками, либо зарегистрированными товарными знаками, права на которые принадлежат корпорации 
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